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Pagina principal del CAAD, con noticias, juegos de Spectrum, soluciones
y la mayor parte de los nimeros del CAAD listos para leerse on-line.
Enlaces adicionales a otras paginas de interés aventurero en la seccién
de «links» de esta pagina.

Inmenso archivo dedicado a las aventuras conversacionales inglesas

(interactive fiction), también con material en espanol.

Grupos de noticias sobre aventuras, el primero en espanol. Los otros
dos, dedicados a las conversacionales. Utiliza el servidor de noticias de

g

tu proveedor si noticias.ibernet.es no te resulta cémodo o accesible. J
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EDITORIAL

Por:Juan J. Musioz Falcé

on este CAAD Extra 6 iniciamos un cambio en los CAAD
Extra. No me refiero al formato, que se mantiene en la
misma linea, sino a los contenidos del fanzine.

Destaquemos antes sin embargo, la desaparicion de una seccién
clasica en el CAAD: La Bolsa de Aventuras, que ha ofrecido a los
aventureros espafioles las creaciones de sus mejores autores, desapa-
rece tras ocho afios de infatigable labor. Sus aventuras paearén‘ a
engrosar el listado de la seccion sPCtrum, en el caso de aventuras
convertidas del Spectrum,y DP&SW, para las originales en FC, como se
puede comprobar en este mismo CAAD.

Yolviendo al tema de los contenidos, se ha seguido una valiosa
sugerenciade un socio,y ampliamos el espectro de los temas tratados,
ho limitandonos sélo a soluciones. Todos aquellos articulos que por su
extension o tema no tengan cabida en un CAAD normal, se veran
publicados enlos Extra, cosa que iniciamos en éste mismo niimero, con
algunos articulos técnicos y listados varios.

Por supuesto, hay cabida a otros muchos temas que no se publican
enun CAAD normal. Agradecerévuestros comentariosy sugerencias al
respecto. Recordad que el CAAD sois vosotros,y se amolda avuestros
gustos. éQuién da mas? {El CAAD avanzal



BOLSA

BOLSADE
AVENTURAS

.Por: La Redaccién

7 on fecha 1 de noviembre de 1997, este apartado del CAAD
queda disuelto, por lo que ya no es posible conseguir ninguna
aventura comercial, es decir, pagando por ella, a través del
CAAD.

La totalidad de los titulos de esta seccidn se han trasladado a
las secciones de dominio plblico para aventuras realizadas en
Spectrum y PC, donde se podran conseguir gratuitamente.

Por Ultima vez, inclufmos un listado de las aventuras que se podian
conseguir, para una mejor localizacion de los titulos. No todas han
podido ser convertidas al formato del emulador de Spectrum, por lo
que desaparecen definitivamente, y no se incluyen en este listado:

SPECTRUM

HISTORIAS DE MEDIALAND

Autor: Javier San José
Tema: Aventuras fantasticas
Datos: Dos cargas

KEOPS, EL MISTERIO

Autor: Oscar Garcia Cagigas
Tema: Aventuras arqueoldgicas

WIZ LAIR

Autor: Sebastian Luis Fuentes
loma: Aventuras fantasticas



BOLSADE AVENTURAS

ROCHN, LA ERA DE. LAS ESPADAS

Autor: Aitor Pipaén y J. A. Fernandez
Tema: Aventuras fantasticas

EL-EXAMEN

Autor: Asier Burgaleta
Tema: Aventuras urbanas

EL FORASTERO

Autor: José Coletes Caubet
Tema: Aventuras en el «Oeste»

PUEBLO DE LA NOCHE

Autor: José Coletes Caubet
Tema: Aventuras fantasticas

MEMORIAS DE UN HOBBIT

Autor: Javier San José
Tema: Aventuras fantasticas
Datos: Tres cargas. Sélo disponible la primera.

EL SENOR DEL DRAGON
Autor: José Coletes Caubet
Tema: Aventuras fantasticas
Datos: Dos cargas

EL ANILLO :
Autor: Juan Antonio Paz Salgado
Tema: Aventuras fantasticas
Datos: Dos cargas. Sin graficos

MIDNIGHT

Autor: Carlos Sisi Cavia
Tema: Aventura de terror

SHERIFF

Autor: Antonio de Haro Ledn
Tema: Aventuras en el «Oeste»
Datos: So6lo en modo 128

JOHNNY WAYNA

Autor: Pedro Amador Lépez
Tema: Aventuras en el «Oeste»
Datos: Dos cargas
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SPCTRUM

Por: La Redaccion

€ nuevo con vosotros esta seccién, una de las favoritas.

Veréis que hay nuevas incorporaciones de aventuras,
tanto inglesas como nacionales, y la creacion de un nuevo
apartado, dedicado a clasicos del Spectrum, aunque no
sean aventuras. Empezamos con algunos juegos de estrategia y
video aventura, pero posteriormente podemos ir incluyendo mas
seqln vuestras indicaciones. El listado se distribuye pues en tres
secciones: aventuras en inglés, aventuras en espafiol, y otros juegos
clésicos de Spectrum.

Cuando hagéis un pedido, para contabilizar los discos necesarios,
calculad al menos un tamafio de 40 K por aventura. Suelen ser
menos, al usarse el Z&60, que comprime los datos, pero es preferible que
sobre espacio en disco a quedarse sin alguna de las aventuras
pedidas. Los discos de PC que mandéis pueden ser de cualquier
formato.

Os recuerdo el procedimiento para conseguir aventuras en ésta
secoibn: Primero hacéis una lista con las que deseéis, calculdis los
discos hecesarios para copiarlas, y los mandais al CAAD. No olvidéis
incluir 100 pesetas en sellos. Recibiréis las aventuras en casa lo
antes posible, en un envio aparte o junto al CAAD. Os recuerdo de
nuevo que los discos con los pedidos deben ser dirigidos al CAAD.Y
ahora ya os dejo ya que repaséis la lista... :

(8]




SPCTRUM

Nombre ‘ Casa -

FICHERO ANO

A Shadow on Glass Andrey Remic SHADOWGL 89
Adventure ADVENTUR
Adventure Quest Level 9 Computing AQUEST
Adventure Quest (texto) Level 9 Computing AQUESTT
Adventureland : Adventure Intemnational ADLAND

~ After Shock A-SHOCK
Arrow of Death (1 y 2) Mysterious Adventures  ARROWOF? 83
Ashkeron : Mirrorsoft ASHKERON 85
Aural Quest Star Dreams AURAL
Bard's Tale BARDTALE
Behind Closed Doors (1 a 3) Zenobi Software BEHIND-?
Blizzard Pass Adventure Soft BLIZZARD 86
Book Of Death BDEAD?
Bored of the Rings (1 a 3) Delta 4 'BORED-? 85
Bored of the Rings V1 (1 a 3) Delta 4 BORED? 85
Buckaroo Banzai Adventure International BUCKAROO
Byte . . C.C.S. 1 BYTE 83
Castle Blackstar CDS Microsystems BLACKSTA 84
Castle Colditz : K-Tel COLDITZ 83
Chaos Games Workshop CHAOS 85
Circus Mysterious Adventures  CIRCUS 83
Classic Adventure Abersoft CLASSIC’ 82
Cloud 99 Marlin Games __CLOUD99
Colossal Adventure Level 9 Computing ~ COLOSSAL
Colossal Adventure (texto) Level 9 Computing COLOSALX
Course Of Ther Seven Faces Artic Computing 7-FACES
Crisis At Christmas (White Door) WHITE
Custerd's Quest Alpha Omega CUSTERD 86
Dictator DKTronics DICTATOR 83
Doc The Destroyer . Melbourne House DOCTHEDE
Dodgy Geezers (1 y 2) Melbourne House GEEZERS? 86
Double Agent (1 y 2) ; Tartan Software DOUBLEA?
Dracula : C.R.L. DRACULA?
Dragonsbane Quicksilva D-BANE
Dungeon Adventure Level 9 Computing DUNGEON
Dungeon Adventure (texto) Level 9 Computing DUNGEONT
Emerald Isle Level 9 Computing EMERALD 85
Erik The Viking - _Level 9 Computing ERIK
Escape From Pulsar 7 Mysterious Adventure PULSAR7 83
Espionage Island (Adventure D) ESPIONA
Excalibur XCALIBUR
Famous Five ; FAMOUSS
Feasibility Experiment Mysterious Adventures FEASIBIL 83
Final Mission : Incentive Software FINALMIS
Fuckerman : FUCKER
Galaxias : Delta 4 GALAXIAS 86
Grange Hill : Argus Press Softwvare GRANGE 87
Graphic Adventure Creator Incentive Software GAC 86
Greedy Gulch Phipps Associates GREECULC 83

CRIA D
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Nombre Casa FICHERO . ANO

Hampstead HAMPSTEA

Heroes of Karn KARN

Hogdome HOGDOME

Inca Curse (Adventure B) Mirrorsoft INCACURS

Jack The Ripper C.R.L. RIPPER?

Kayleth Adventure Soft KAYLETH

Kentilla Derek Brewster KENTILLA

Knight Orc | Level 9 Computing KORC? 87

Knight Quest (intro) Phipps Associates KNIGHT-I 83
. Knight Quest Phipps Associates KNIGHT-Q 83

Knightmare Activision KMARE 87

Kwah? Melbourne House KWAH

Lancelot Level 9 Computing LANCELO? 88

Lord of The Rings Melbourne House _LORD?

Lord of The Rings (basica) Melbourne House LORD

Lords of Midnight Beyond Software MIDNIGHT

Lords of Time Level 9 Computing TIME

‘Mafia Contract |l Neil Smyth MAFIA2 86

Magic Mountain Phipps Associates MAGIMOUN 83

Malice In Blunderland Spectrum Computing MALICE 85

McKensie - MCKENSIE

Message from Andromeda ANDROMED

Mindfighter Abstract Concepts MFIGHTER 88

Mindshadow (intro) Activision _MNDSHADI _ 84

Mindshadow (1 y 2) Activision MNDSHAD? 84

Mordon's Quest Melbourne House MORDON1

Moron Atlantis Software MORON 86

Mountains Of Ket Incentive Software KET 83

Murder At The Manor M-MANOR

Mystery of the Indus Valley Alterative Software INDUSVLY

Operation Nightingale Softly Softly NIGHTIN 85

Pharaoh's Tomb Phipps Associates PHARTOMB = 83

Perseus And Andromeda Mysterious Adventure  PERSEUS

Peter Pan N. D. Head . PETERPAN

Philosopher's Stone RAMJAM Corporation  PSTONE

Pirate Adventure Adventure International  PIRATE .

Play It Again, Sam PLAYIT

Poltergeist Firebird POLTER 86

Price of Magik - Level 9 Computing MAGIK 86

Quest Adventure Hewson Consultants QUESTADV 83

Quetzalcoat! Virgin Games QUETZAL 84

Ransom Incentive Software . RANSOM 86

Hebel Planet Adventuresoft REBELPLA 86

Red Door REDDOOR

Red Moon Level 9 Computing REDMOON. 85

Return of the Joystick Delta 4 ROTJOYST .

Hoturn to Eden Level 9 Computing EDEN 84

Hoturn to lthaca Odisseus ITHACA 85

Hifts of Time Dave Walls RIFTS 84



' SPCTRUM

Nombre

FICHERO

Casa ANO
Rigel's Revenge (1 y 2) Mastertronic ‘RIGEL-? 87
Robin of Sherlock Delta 4 ROBIN? .
Robin of Sherwood Adventuresoft SHERWOOD
Seas Of Blood Jackson-Livingstone SEASOFB
Secret Mission Adventure International  S-MISION
Secret Of ST. Bride's ST. Bride's School STBRIDE 85
Shadows Of Mordor Melbourne House SHADOWS
Shadows Of Mordor - Pictures Melbourne House SMPIC?
Shards of Inovar INOVAR
Sherlock Holmes HOLMES
Ship of Doom Artic Computing ACSHIP 82
Slaine i Martech Games SLAINE 87
Snowball Level 9 Computing SNOWBALL 86
Soho Sex Quest Albert Malan SOHOSEX 83
Sorcerer Of Claymorgue Castle Adventure International SORCERER
Soul Of Darkon Bug Byte DARKON
Spiderman Adventure International  SPIDER 85
Starship Quest FSF Adventures STARQUEST
Strange Oddissey Adventure International ODISEY
Subsunk Adventure . P. Torrance & C. Liddle SUBSUNK 84
Supergran Adventure Soft "~ SUPERGRA
Temple of Terror Jackson - Livingstone  TEMPLEGR 86
Temple of Terror (texto) Jackson - Livingstone ~ TEMPLETX 86
-Ten Little Indians Mysterious Adventure 10INDIAN 83
Terraform Mission Pelagon Software TERAFORM
Terraguake Adventure Soft T-QUAKE
Terrormolinos " Melbourne House TERRORMO
The Adventures Of Robin Hood Artic Computing R-HOOD 85
The Big Sleaze (1 a 3) Delta 4 BSLEAZE? 87
The Blood of Bogmole Compass Software BOGMOLE
The Boggqit (1 a 3) C.R.L./Delta 4 BOGGIT-? 86
> The Castle Bug-Byte Sotware CASTLE 83
The Colour of Magic (1 a 4) ‘Delta 4 COLOR? 86
The Five Doctors Kevin O'Shea 5DOCTORS 86
The Golden Apple Artic Computing AEAPPLE 83
The Golden Baton Mysterious Adventure  G-BATON
The Green Door GREEN
The Gremlins Adventure Soft GREMLINS 83
The Helm Firebird HELM 86
The Hobbit Melbourne House HOBBIT
The Hollow : HOLLOW
The Hollow (texto) HOLLOWT
The House On Damned Hill Century City Software  DAMHILL 84
The Human Torch And The Thing __ Adventure Intemational 4FANTAST 85
The Increible Hulk Adventure International HULK 84
The Jewels Of Babylon Interceptor software BABYLON
The Last Will And Testament ‘ TESTAMEN 84
The Legend Of Apache Gold APACHE
The Lost City Martin Page LOSTCITY 89
CRAD
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Nombre Casa FICHERO ANO
The Necris Dome Code Masters NECRIS
The Necronomycon . NECRONOM
The Never-Ending Story | Ocean STORY? ;
The Pawn Magnetic Scrolls PAWN-128 85
The Planet Of Death Artic Computing P-DEATH
The Raven RAVEN
The Realm~Of Darness REALM
The Secret Diary Of Adrian Mole Level 9 Computing._ ADRIAN?
The Seven Parchments Of Kandos _Martin Page KANDOS 89
The Terrors of Trantoss RAMJAM Corporation  TRANTOSS 86
The Time Machine Mysterious Adventures  TIMEMCHN 83
The Way Of Exploding Tits TITS
The Witch's Cauldron Mikro-Gen WITCHCAU 86
The Wizard of Akyriz Mysterious Adventures  M8BAKYRTZ 83
The Woodland Realm REALM
Tower Of Despair Games Workshop DESPAIR? 84
Urban Upstart Richard Shepherd URBAN
Valkyrie 17 RAMJAM Corporation _ VALKYRIE 84
Velnor's Lair Quicksilva VELNOR 83
Very Big Cave Adventure (1 y 2) VBCABE?
Voodoo Castle Adventure International  VOODOO
Waxworks Mysterious Adventure.  WAXWORKS 83
Winter Wonderland Incentive Software -~ WINTER
Worm in Paradise Level 9 Computing PARADISE
Worm in Paradise (SD) Level 9 Computing WORM
Zone Zero Compass Software ZONEZERO
7272 7277
NOMBRE “CASA FICHERO _ANO

Abracadabra (1 y 2) Odisea Software CADABRA? 88
Alicia Microhobby Cassette  ALICIAMH 85
Alicia en Pais de las Maravillas Danisoft ALICIA

~ Arquimedes XXI Dinamic ARQUIM21 86
Aventura AVENTURA ' 89
Castillo Maldito Microhobby Cassette CASTILLO 85
Cobra's Arc Dinamic COBRAARC 86
Como la Vida Misma (o parecido)  Burga's Adventure PARECIDO 90
D-37 Beja Soft D-37
Diatmar Santiago Marquez DIATMAR 89
Don Juan Tenorio Fco. Javier Rodriguez  DONJUAN 89
Don Quijote (1 y 2) Dinamic QUIJOTE? 87
Don Quijote de la Mancha Aventuras Level 10 QUIXOTE 89
El Anillo JAPS ANILLO ? 89
El Cruzado Nuevo Software Espaiol CRUZADO 87
El Espacio Maligno (1 y 2) Daniel Pérez Espinosa_ MALIGNO? 89
El Examen Burga's Adventure EXAMEN 89
El Forastero Creators Union FOBASTER 89
El Gato con Botas Nacho Gonzélez Cutre  GATO 89
El Senor del Dragén Grupo Creators Union  DRAGON_? 90



SPCTRUM

NOMBRE CASA FICHERO ANO

El Umbral Jaime C. Urbicain UMBRAL . 88
El Viejo Archivero Aventuras Level 10 ARCHIVER 89
Engendro ENGENDRO 89
Estacion Acuario Luis Sanchez Palacios' ACUARIO 92
Excessus Wazertown Works EXCESSUS 90
Galen Mandragora Softvare ~ GALEN 89
“Gremlins Adventure International GREMLINS 86
Gwain the Haffling Panic HAFFLING 90
Hampa 1930 J. Izquierdo /L. Calvo = HAMPA 89
Hechizo Microhobby Cassette HECHIZO 85 .
Heresville Wazertown Works HERESVIL 90
Historias de Medialand JSJ Soft Lid. . - MEDLAND? 87
Idiliar Grupo Creators Union  IDILIAR? 91
Jabato (22 parte) Aventuras AD JABATO2 89
Johnny Vayna Pedro Amador JVAYNA ? 89
Juanito en Busca de su Baloncito  3PSoft JUANITO 89
Ke Rulen los Petas ; SSOFT KERULEN
Keops ' Oscar Garcia -KEOPS 88
Kilburn Encounter SCP Hackers KILBURN 89
La Aventura Espacial (1 y 2) Aventuras AD SPACIAL? 90
La Aventura Original (1y 2) - Aventuras AD AO? 89
La Caverna Del Dragén De Bronce Danisoft : CAVERNAD
La Caverna Infernal : Digital Launch CAVERNAI 88
La Corona Pedro Amador Lopez = CORONA 88
La Destruccion de América Conrado Badenas AMERICA 89
La Diosa De Cozumel (1 y 2) Aventuras AD COZUMEL? 90
La Gruta Del Oraculo ORACULO? 90
La Guerra De Las Vajillas (1 y 2) Aventuras AD VAJILLA? 88
La Maldicion De Los Macleod Danisoft MCLEOD 20
La Maldicion de Aros Carlos Moreno-P.A.C. AROS 91
LA Prehistoria Grupo Creators Union ~ PREHIST? 90
La Princesa -Fromesoft ' PRINCESA
La Venganza de Rufo Quasimodo Soft RUFO 89
Las Minas Perdidas (antigua) Aventuras AM LASMINAS = 89
Las Minas Perdidas (1 y 2) Aventuras AM MINAS? 94
Legend (1 a 5) Phantasy LEGEND? 91
Los Elfos de Maroland (1 y 2) Kame Soft MAROLAN?
Los Pajaros De Bangkok (1 y 2) Dinamic - AD CARVALO? 88
Los Templos Sagrados (1 y 2) ~_Aventuras AD TEMPLOS? 90
Mantis (parte 2) Raven Blues Bros. MANTIS2

- MegaCorp (1y2) Dinamic M-CORP? 87
Memoarias de un Hobbit JSJ Soft Ltd. MEMORIAS 89
Midnight W azertown Works MIDNIGHT 89
Mundo Fantastico DT Soft MUNDOFAN 89
Odisea (1 y 2) - Juana Pueblo Soft ODISEA? 90
Olimpo en Guerra OLIMPO 89
Piramide Vacaloca / Lolo Soft PIRAMIDE 89
Post Mortem Iber Soft MORTEM 87
Pueblo de la Noche Creators Union PUEBLO 89
Rochn, la Era de las Espadas Skuat Soft ROCHN 88

CHAD
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NOMBRE 2o CASA FICHERO ANO
Sheriff : A. de Haro SHERIFF - 89
Sir Sigfrid : o AD i SIGFRID 86
Stifflip & Co. ; : Binary Vision STIFFLIP. 87
Supervivencia (El Firfurcio Aventuras AD FIRFURCI 88
Wamwort David Calandra Reula  WAMWORT 89
Wiz Lair : Atlantic Soft WIZLAIR 88
Yenght : Dinamic YENGHT 84
Zipiy Zape (1y 2) Magic Hand ‘ ZIPI? - 88
Zombi Ubi Soft : _ ZOMBI
AT Juana Pueblo Soft 5 92
Listado de programas clasicos Spectrum
NOMBRE CASA FICHERO ANO
2112 AD Design 2112AD
Avalon Hewson Consultants AVALON
Doomdark's Revenge Beyond Software - DOOMDARK
Dun Darach Gargoyle Games DUNDARAC
Heavy of the Magik Gargoyle Games HEAVYOFM
Knight Tyme 128 K Mastertronic KTYME 86 ==
Marsport Gargoyle Games MARSPORT
Spellbound Mastertronic SPELLBOU 85
Spellbound 128 K _Mastertronic SPELLBND 86
Tau-Ceti CRL TAU-CETI 85
Tir-Na-Nog Gargoyle Games TIRNANOG
War in Middle Earth Maelstrom Games Ltd. WAR

NOTA: Como podéis comprobar, algunos apartados sobre las aven-
turas han sido dejados en blanco. Si alguno de vosotros conoce el dato
que deberfa ir ahf, no dejéis de decirnosilo. =




DOMINIO PUBLICO
Y SHAREWARE

Poi: La Redaccién

W qui podéis encontrar una serie de utilidades yjuegos que quiza
L 0s puedan interesar o ser de ayuda. Para pedir alguno de los

programas (jo todos!) debéis mandar uno o varios discos
formateados con vuestros datos escritos en la etiqueta, ast
como 100 pesetas en sellos por cada disco, cuyo formato no importa.

Pueden ser de doble o de alta densidad, 2 1/2 6 5 1/4.

Todos los programas son comprimidos para que ocupen menos
espacio en disco. El mismo programa compresor los conhvierte en
ficheros .EXE ejecutables que extraen por sf mismos su contenido.
Junto a cada programa se indica el espacio en bytes que ocupa. Esto
og servird para hacer un célculo del nimero de discos que necesitais.

UTILIDADESAVENTURERAS ~

- CAECHO? 2.1 (348.590): La versién 2.0 del CAECHO?, antes comercial, corregidos
algunos bugs y con documentacién completa. Dominio publico.

-CATALOGO DE LA BOLSA DEL CAAD (262.496): Todos los programas que se podian
conseguir comercialmente a través del CAAD, en un vistoso catalogo con el
argumento de todos los juegos, pantallas de la mayoria y una ammamon para
presentarlo. Programa para coleccionistas.

-EDPACK 2.0 (437.648): Programa con el que podrés creartus propias aventuras grafico-
animadas. Totalmente en castellano. Shareware.

- FLI2EXE (26.257): Conversor de animaciones .FLI a ejecutables auto-visualizadores.
Recomendado para crear ejecutables y llamarlos desde cualquier parser.

- GAME BUILDER (238.615): Utilidad para crear aventuras grafico-animadas. Docu-
mentacion en inglés. Shareware.

- LABMAKER (114.778): Crea laberintos con perspectiva cenital. En castellano.

-MAPPERZ20.EXE (325.206): Excelente utilidad paraWindows, realizada por Exterminio
Software. Permite crear mapas con toda comodidad y sencillez, ademéas de poder
exportarlos luego al formato del SINTAC. Probadlo.

CRAD



Dominio Publico y Shareware

- NMP 5.02 (1.090.520): Parser NMP, con dos aventuras demo. Esta version incluye
manejo de animaciones .FLI, sonido, ments de conversacion y muchas cosas mas. -

-SET DESIGNER Il (241.874): Nueva version del disefiador de caracteres realizado por
José Luis Gebrian. Incluye utilidad para cambiar el set de caracteres del DOS, asi
como gran namero de tipos de letra. Muy completo, incluye hasta musica.

- SINTAC G3.21 (418.390): Ultima y mas potente version del SINTAC. Admite manejo
de ratdén y nuevas resoluciones. Hasta ahora Shareware, pasa a ser dominio
publico. Estan disponibles también sus fuentes (478.690 bytes) por si quieres

~ desarrollarlo, o simplemente ver cémo Javier San José lo realizé.

-TUTORIAL SINTAC G2 (97.964): Para iniciarte en el SINTAC méas amigablemente que
con el manual.

- XTYPE (42.223): Editor y visualizador de textos. Permite crear versiones ejecutables
de tus textos que se visualizan por si mismas.

COMPRESORES

- ARJ 2.41A (198.766): Excelente programa compresor/descompresor. Dispone de
interesantes opciones, como compresmnes multndlsco lo que te permite realizar
un backup del disco duro.

- PKZ 2.04G (190.233): El compresor/descompresor mas extendido. Comprime tanto
como el ARJ.

JUEGOS

- AIR LAND & SEA (143.999): Aventura en 3D realizada con el 3D Construction Kit.

- AMNESIAROL (65.122): Aventura de texto en tres partes. En castellano.

- ANCIENTS (302.084): RPG similar a la serie Bard’s Tale. Bastante completo.

-AO2DEMO (161.286): Demo nojugable de la Aventura Original Il, parair haciendo boca
(y esperemos no quedarnos con la miel en los labios).

- APACHE (95.793): Primera parte del APACHE, de JAPS Demostracion de las
posibilidades del CAECHO?

- AQUELLA CASA AL LADO DEL INFIERNO (181.055): Aventura en 3D realizada con
el 3D Construction Kit. : ;

- AVENTURA EN VIETNAM (178.241): Primera parte de la trilogia Vietham de ACC.

- AXEL LIDENBROCK (688.249): Version shareware de esta aventura en castellano
basada en el libro «Viaje al Centro de la Tierra».

- CASCADA (61.989): Aventura de JAPS realizada con CAECHO?. Dirigida a picar a
los jugadores para continuarla. ;

- CASO CERRADO parte 1 (724.234): Eres un detective, Ramon, y con la ayuda de tu
amigo Raul deberas desentranar los misterios de una casona.

- CASTLE OF THE WINDS (458.322): Juego de Rol para Windows, mezcla de los
clasicos Moria y Nethack, pero esta vez con graficos.

- COLDITZ (54.571): Aventura en 3D realizada por Cristébal Gonzalez. Escapa del
castillo de Colditz.

- COLON 1492 (138.917): Ponte en el papel de Coldn en esta aventura en castellano.
Version para el emulador de Spectrum Z-80.

- DENARIUS AVARICIUS SEXTUS (219.365): Aventura grafico-animada, estilo Sierra
sin iconos. Ambientada en la antigua Roma, méas concretamente en Pompeya.

-ELCASTILLO DEL MAGO (82.088): Aventurade ACC, con el ambiente de una clasica.

-EL PODER DE LAKINBRETON (163. 269) Primeraparte de las aventuras de Eudoxio,




Dominio Publico y Shareware

realizada por Daniel Cardenas. Excelente aventura sélo texto. Muy recomendable.

- EMPIRE!EXE (226.479): Juego de estrategia para ladominacién del mundo.

- HOUSE I (221.803): Aventura en castellano. Pese a sus graficos CGA, son muy
aceptables.

- HUGO (208.359): Primera de las aventuras de Hugo. Se trata de aventuras graﬁcas
en las que tecleas las dérdenes, al estilo de los primeros Sierra.

- HUGO Il (290.461): Segunda aventura. Hay que resolver un asesinato con ayuda de
Penelope, la novia de Hugo.

-HUGO 11l (485.397): Ultima por ahora. Transcurre enlaselva sudamericana, y hay que
encontrar un antidoto para el veneno que afecta a Penelope.

- KHURDIAN (255.888): Interpreta a un valeroso hobbit que debe deshacerse de un
objeto maligno. Aventura en castellano.

- LA LIBERACION DE SILVANIA (100.081): Aventura realizada por FJAP.

- LAST HALF OF DARKNESS (303.775): Aventura de sistema mixto. Mezcla de
conversacional y grafica. Ambiente de terror muy logrado.

- MADE IN JAPAN (280.564): Juego de Estrategia para tres jugadores.

-MASACRE EN EL HOTEL (48.735): Programa con sistema «freescape». Ganador deI
concurso 3D C. Kit de Micromania, realizada por Toni Barroso. Exclusivadel CAAD.

- NANUK (186.336): En esta aventura conversacional de Mago Soft, tu avién se ha
estrellado en las montanas, y debes volver a la civilizacion.

-ORFEOY EURIDICE (545.751): Representa el papel de Orfeoy sal con Euridice del reino
de Hades, el infierno griego. Dos programas en uno. Requiere GWBasic, noincluido.

- OUIJA (426.984): En la lltima aventura de Mago Soft debes exorcizar una casa
encantada

- ,QUIEN SABE ANDE... ESTA LOISO? (383 107): Aventura gréfica. Primera de una
trilogia.

- RICHELIEU (711.614): Aventura en castellano realizada por Tangram, sobre los tres
mosqueteros. -Shareware.

-VERMIS.EXE (56.370): LOS MISTERIOS DEL GUSANO, aventurade Boris en formato
del emulador Z80. Incluye las dos partes y documentacion.

- VIDA! (1.129.814): Aventura muy sencilla de la serie Interactive Girls. Vida es el
nombre de la protagonista. Para mayores de 18 anos...

- WALHALLA.EXE (120.879): LOS VIENTOS DEL WALHALLA, aventura del Grupo
Creators Union, ahora de dominio publico. 128 K en formato Z80, mas documen-
tacién y una introduccion.

-WINDOWS ADVENTURE (124.050): La clasica Original Adventure detoda la vida, para

* jugarla en Windows o en DOS. Muy recomendable.

EMULADORES

- CBM 64 S (363.735): Emulador de Commodore 64.

- CPC 1.2 (310.242): Nueva version del emulador de Amstrad CPC.

- JPP.EXE (146.116): Version 1.0 del JPP, emulador de Spectrum noruego. Incluye
utilidades para convertir snapshots desde y a diferentes formatos.

-JSJCONV.EXE (17.158): Dos programas realizados por Javier SanJosé para conhvertir
ficheros entre los formatos snapshot.SP y.SNA, usados por el SPECTRUM yel JPP.

- MSX 0.3 (74.997): Emulador de MSX 1.

- SP099386.EXE (63.456): Version 0.99D del emulador SPECTRUM de Pedro Gimeno.
Beta especifica para procesadores 386 o superiores. Admite carga desde cinta con
un sencillo cable.
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Dominio Publico y Shareware :

. ZB02SP (16.319): Programa de Ricardo Villalba para convertlrentrelosformatos Z80y
.5P de Spectrum.

- Z80V304.EXE (234.354): Emulador holandés Z80 en su versién 3.04. No s6lo emula el
Spectrum normal, sino también con Interface |, SamRam, modo 128 y varias
interesantes opciones. El méas completo de todos, y también el Unico shareware
La version registrada incluye interesantes utilidades.

SONIDO

- BLASTER MASTER 6.02 (281.976): Es un programa para digitalizar y manipular
sonidos. Soporta los formatos .WAV, .VOC, .SND y .SAM (este Ultimo es el de los
secuenciadores que se usan para componer MODs), entre otros. Permite bastan-
tes funciones y.tiene buena pinta, pero la versién shareware sélo puede manejar
sonidos de hasta 25 segundos de longitud. Tiene incorporado un driver interno para
la Sound Blaster y tarjetas compatibles

- FAST TRACKER 1.0 (65.349): Secuenciador con el que podras modificar MODs ya
existentes o bien crear los tuyos propios.

- KING MOD 1.1 (140.464): Es un secuenciador para componer MODs mediante
partitura y un interface grafico. En la pantalla aparece un pentagrama, y con el
ratén podemos ir escribiendo las notas: blancas, negras, silencios, etc., igual que
enlos mejores secuenciadores MIDI para Windows.

- PLAYSND 2.0J (50.984): programa que reproduce Soundblaster .voc, Windows .wav,
Tandy .snd, Mac .snd, Amiga .iff, .sam (Amiga .mod samples), Sun/Next .au, y
ficheros sin cabecera de 8 bits a través del altavoz del PC.

-SOUND SYSTEM 1.1 (56.763): Reproductor de MODs, con la particularidad de simular
graficamente una cadena de sonido.

- VISUAL PLAYER 2.0 (95.013): Increible y potentisimo reproductor de MODs. Los
ficheros .MOD son creados en Amiga por el programa Soundtracker, y emulados
en PC mediante reproductores. Soporta SB, Adlib, DACs y el altavoz del PC.

-WAVS_1.EXE (624.001): 26 efectos de sonido en formato .WAYV, incluyendo aplausos,
Iasers puertas...

- WAVS_2.EXE (651.525): 19 efectos mas, incluyendo algunas gemahdades de un tal
«Shlquuto de la Calsa».

- WOW 11 2.0 (111.447): Otro reproductor de MODs tan bueno como el VP.

- MODS_1.EXE (711.789): Cinco ficheros MOD.

- MODS_2.EXE (707.243): Diez ficheros MOD.

- MODS_3.EXE (703.266): Ocho ficheros MOD.

- MODS_4.EXE (716.312): Seis ficheros MOD.

- MODS_5.EXE (716.775): Nueve ficheros MOD.

- MODS_6.EXE (697.145): Siete ficheros MOD.

- MODS 7.EXE (717.497): Ocho ficheros MOD.

- MODS_B EXE (697.169): Nueve ficheros MOD.

- MODS_9.EXE (721.265): Once ficheros MOD.

IMAGEN

- AD&D_1.EXE (704.741): Cinco gréficos .JPG de Advanced Dungeons & Dragons.
-AD&D_2.EXE (725.854): Cinco graficos .JPG de Advanced Dungeons & Dragons.
-AD&D_3.EXE (673.582): Cinco graficos .JPG de Advanced Dungeons & Dragons.
-AD&D_4.EXE (744.265): Cinco gréficos .JPG de Advanced Dungeons & Dragons.
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- Dominio Publico y Sharewae

-ALCHEMY 1.7.7 (652.113): Excelente conversor grafico para DOS.

-CINDY_8.EXE (633.626). Cuatro nuevas imagenes de la mejor top-model.

- CINDY_4.EXE (621.851): Y con estas tres tenemos suficiente por ahora ¢,0 quiza no?

- CLAUDIA2.EXE (710.958): Claudita Schiffer en seis nuevas poses

- CLAUDIA3.EXE (236.727): Y aqui otras tres.

- CMORPH 2.1 (593.807): Con este programa podras reahzar tus proplos efectos de
morphing.

- COMPUTER SHOW 9.0 (258.348): La Ultima version de este visualizador gréafico
incluye la posibilidad de convertir entre formatos.

- DRAGON BALL (715.357): Animacién ejecutable de un combate entre Goku y Tem
Sin Han.

- FRACINT 18.2 (655.892): Generador y visualizador de fractales de todo tipo (formas,

. figuras, plasma..,).

- GRAPHIC WORKSHOP 7.0d (543.080): Visualizador y conversor gréafico. También
permite anadir efectos a los graficos. Soporta gran cantidad de formatos.

-SAMANTHA.EXE (167.668): Los admiradores de la Fox latenéis aqui nueve veces, todas
distintas, claro. ;

NOTA GRAFICA TRISTE: Por uno de esos errores que a veces pasan, al tacilitar
algunos ficheros de esta misma seccién a un socio, en lugar de copiarlos, se
movieron desde el disco duro del CAAD, por Io que nos hemos quedado sm algunos
ficheros, concretamente:

CINDY_1.EXE - CINDY_Z.EXE - CLAUDIA1.EXE - ERIKA.EXE
Por lo que sialgiin amable socio nos los remite en los discos de su pedido, le estaremos
agradecidos en el nombre del resto de socios que aln no disponen de ellos.

DEMOS

- BUGFIXED (737.501): Demo del grupo Acme.

- CRONOLOGIA (461.129): Una demo que tiene ya algunos anitos, pero al menos no
requiere un Pentium para hacerla correr a una velocidad aceptable.

- INCONEXIA (481.004): Demo espanola, realizada por el grupo Iguana.

-INTROS!LEXE (165.953): Nada menos que 51 intros (mini-demos), todas de menos de
4 Kb, presentadas al concurso de Assembly '94.

- PANIC (897.596): Demo de Future Crew, con la calidad habitual en ellos. Requiere

: minimo 386. Sound Blaster necesaria para escuchar la musica.

- PLANETS (245.175): Tres planetas rebotando por la pantalla.

- SECOND REALITY 1 (816.198): Demo de Future Crew, tan extensa que la sewlmos
en dos partes. Ojo, que necesitas las dos.

- SECOND REALITY 2 (1.241.572): Esta es la segunda parte de la demo.

- SHAPE! (101.982): Demo muy especial, dado que funciona en modo texto.

- SHOW (685.662): Demo del grupo hiingaro Majic. Requiere minimo 386, y GUS para
el sonido.

-UNREAL (1.323.811): Increible demo de Future Crew, dividida en 9 secciones. Mdsica,
graficos y efectos alucinantes.

-VERSES (508. 929) Demo del grupo EMF ganadora del ASM’94. Requtere GUS para .
escuchar la musica.

- VIRTUAL VECTORS (267.969): Cubos en movimiento, con texturas, dibujos, etc.
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AVENTURASAD

Por: La Redaccion

%g s posible adquirir, como dominio plblico, toda la produccion
‘g@ de Aventuras AD. Seguidamente os listamos las respecti-
vas aventuras y el tamafio de los ficheros.

COZUMEL (400.792)

Afio 1920. Doc Monro, conocido aventurerointernacional, llegaalaisla
de Cozumeltras el naufragio de su expedicién destinadaa explorarlos
restos de la civilizacion maya. Solo y sin recursos, tendraque utilizar
suingenio para reaprovisionarse y dirigirse asu destino.

TEMPLOS SAGRADOS (389.330)

Segundaparte de latrilogiainiciada con "La Diosade Cozumel". En
ella, el explorador Doc Monro llega al Yucatan y ha de encontrar el
camino hastala ciudad de Chichén-ltzé através de antiguas ruinas
mayasy trampas olvidadas

CHICHENITZA (436.036) ‘
Final de latrilogiaformada por“La Diosade Cozumel"y "Los templos
sagrados", en ella Doc Monro llega por fin a la ciudad sagrada de
Chichén Itzdy se enfrenta asudesafiofinal...

EL JABATO (366.782) ¢

Basado en el conocido comic, el protagonista de estaenturatendra que
* huir de unamazmorraromana para encontrarasu amadaatravés de

todo el Imperio Romanoy Egipto.

LAAVENTURA ORIGINAL (126.131)
Versién espafola de la legendaria aventura de Crowthery Woods,
padre de todo el género. s

LAAVENTURAESPACIAL (402.391)

Afo 2703. Una poderosa sonda espacial descarriada, conocidacomo
"_aOscura Amenaza", constituye un peligro paralasupervivencia del
Universo civilizado. Entrenado paraeste tipo de misiones, tendras que
intentar desactivarlaconlaayudade diversos representantes de otras
razas estelares.
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Sale por tltima vez a la venta el mas famoso
parser de todos los tiempos, el PAW para
Spectrum.

Teincluimos la cintaORIGINAL, con sus
manuales, en una de las que pueden ser las Gltimas
ocasiones de conseguirlo original.

Y lo mejor es el precio...

j 1.000 pesetas !

&

No puedes dejar pasar la ocasién de tener original
un programa que ha hecho historia.

Haz tu pedido antes de
que se agote.

Cantidades limitadas.

CAAD
Apartado 319
46080 VALENCIA
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PARSERMANIA

Por: Javier San José

() uchos de vosotros llevaréis alglin tiempo jugando aventu-
Jras conversacionales, incluso alguno que otro se ha
] decidido y ha dado el salto, y e ha metido en la costosa
y, muchas veces ingrata, labor de programar una.

Los que 0s hayais puesto alguna vez a programar aventuras
conversacionales seguramente habréis hecho uso de alguno de los
parsers disponibles para tal fin. No voy ha ponermme a disertar ahora
sobre las ventajas que tiene el uso de un parser, ala hora de programar
aventuras conversacionales, sobre la programacion tradicional. Los que
ho hay4is hecho uso de un parser seguramente habréis programado
vuestras aventuras en Basic, Pascal, C o uno de los muchos lenguajes
de programacion disponibles.

Hay pocas personas, cada vez mas eso es cierto, que se hayan
atrevido a ir un poco mas alla, y que hayan centrado todos sus
esfuerzos y conocimientos en programar un parser, permitiendo de
esta forma que sus conocimientos sirvan a otr05 para la consecucidn
de aventuras conversacionales cada vez mas complqae

Esta seccibn va a tratar pues de como se programa un par@er. No

se trata de una seccidn llena de techicismos ni de complejos y largos

listados, si no mas bien de una seccibn informativa, de curiosidades.
Trataré de explicar el cémo se programa un parser, en qué se
fundamenta su funcionamiento. -
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Veremos como es un compilador por dentro, el intérprete, cémo se
implementan ciertas rutinas y algoritmos. No daré muchos listados y
los que dé no serdn muy complejos y, en muchos casos, incluso
incompletos, pero serviran para curiosear las interioridades de un
parser. Como curiosidad comentar que los listados que aqui aparez-
can perteneceran a parser SINTAC.

Eldesarrollo de un parser es algo que lleva mucho tiempo, lo digo por
propia experiencia. Como todos los programas un parser va sufriendo
alteracionesy mejoras alolargo del tiempoy asivemos como la mayoria
de los parser que empiezan por la version 1.0 o similar acaban con
numeraciones cada vez mas altas. Esto es asi por el afan de sus

creadores de perfeccionar a su criaturay de paso perfeccionarse a sf
mismos adquiriendo conocimientos informaticos cadavez mas comple-.
jos.

No todos los parsers son iguales pero si similares. La diferencia
entre un parser y otro es la miema que diferencia a un lenguaje de
programacion de otro ya que, en definitiva, los parsers no son sino
lenguajes de programacion. -

Actualmente la mayoria de los parsers basan su forma de trabajo
en un compilador y un intérprete. El compilador se encarga de
transformar un fichero de texto que contiene la estructura de la
aventura en datos que son entendidos por el intérprete que es el
motor que hace funcionar la aventura.

Lo més dificultoso a la hora de ponerse a programar un parser €s
decidir la estructura del lenguaje que usaremos para definir los
comandos que entenderd el parser. Actualmente todos los parser
trabajan en torno a lo que se denomina Yocabulario o Tabla de
Vocabulario. Esta no es sino un diccionario de palabras que entendera
el parsery que el jugador podra usar para componer las frases con las
que se relacione con la aventura.

Este Vocabulario se basa en entradas que especifican aparte de la
palabra, algunas caracteristicas como su tipo (si es hombre, verbo,
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adjetivo...), su valor numérico, etc... Basicamente sin una tabla de
Vocabulario no se puede tener un parser. Esta tabla de Yocabulario
puede ser definida de muchas maneras. ‘

Luego tenemos los comandos propios del parser. Estos comandos
sirven para definir la estructura de la aventura, para programarla. A
veces se recurre a crear lenguajes estructurados al estilo del Pascal
o el C. Otras se recurre a formas mas simples pero no por ello menos
potentes.

Enel SINTAC seimplementd unlenguaje de prOgramacién basado en
condactos (condiciones-acciones). Esta basado en el usado por el ya
memorable PAW, se denomina sus comandos condactos yaque son una
mezcla de comandos condicionales y de accién. Condicionales los que
comprueban determinadas condiciones como si determinada variable
contiene un valor, y de accion los que llevan a cabo las mismas como
imprimir un mensaje en pantalla. Hay comandos que s6lo son condicio-
nales, otros que s8lo son de accidn, pero otros que son ambos, de ahi
¢l nombre de condactos. Un fragmento de programa en el lenguaje
SINTAC seria algo ast: o ‘ :

COGER_ AUTOG
DONE

Este sistema permite programar aventuras muy complejas y ade-
més es muy sencillo de aprender y de usar. No hay estructuras de
programacion compleja, no es un lenguaje estructurado. A pesar de no
ser un lenguaje estructurado se permiten algunas libertades como el
uso de subrutinas y saltos condicionales e incondicionales que facili-
tan, y no entorpecen, la labor creativa que requiere una aventura
conversacional. :

El hecho de que este sistema sea adoptado por la mayoria de los
P i
parser existentes confirma su solidez y su aceptacion. Son ya cientos
las aventuras programadas usando parser que siguen este sistema.
L v q
Digamos que se ha convertido en un paradigma de lenguaje de
programacién de aventuras conversacionales.

(%
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PROGRAMANDO UNA
AVENTURA

Por: Carlos Sdnchez

omienzo aqui una serie de articulos sobre como programar
una aventura. Para ello utilizaré el mas sencillo sistema que
existe: usar un parser. Esto os evitard la necesidad de
conocer un lenguaje de programacion para crearla. En
concreto utilizaré el parser NMP, en su version 5.0.

Lo que se trata es que aquellos que nunca habéis programado
una aventura aprendéis a hacerlo, y por eso voy a partir de cero, sin
dar por supuesto que sabéis nada. Lo que haremos sera crear una
sencilla aventura, para que una vez que hayais visto como ee hace
una, podais hacer otras por vosotros mismos.

For otra parte se inicia en este mismo ndmero un consultorio
de dudas acerca de NMF, al que podéis enviar vuestras dudas (ya
sean de novato o de experto parserero).

Lo primero es saber que aventura vamos ha hacer, y por no
buscar un guién complicado pues versionaremos por enésima vez la
vieja aventura original, aunque reducida.

La AO consiste en entrar en unas grandes cavernas y encontrar
todos los tesoros que en ellas hay, depositando todos en una cierta
localidad (recolector). En nuestro caso lo limitaremos a 5 tesoros.

~Manos a la Obra

Vamos a empezar dibujando el mapa de nuestra caverna:

m @)
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Como podéis ver he comen-
zado numerando las localida-
des por la nimero 1, cosa im-
portante en NMPF, pues lan®0O

1 +>2 4—»3 <+ 4 <+ S

10 /|9 ls Ue

A A
{ 1

L

T

1 (12 |13 7 tiene una utilidad especial.
El hecho de que la localidad
14 HIS +16 17 17 no tenga conexiéon alguna

indica que esta localidad es
inaccesible al inicio de la aventura (més tarde la haremos accesible).

Ahora tendremos que dar una descripcion a cada una de las
localidades, y conectarlas con las demas. Esto se hace en NMP
pu[eando Alt+l, para acceder a la tabla de localidades. En cada una
de ellas definimos un textoy las conexiones con las deméas. Para esta
aventura voy a dar descripciones muy sencillas, y no por mi gusto, sino
porque las paginas del fanzine tienen un Ifmite.

Para empezar, y desde el ment de NMP pulsamos Alt-L, para
acceder a la tabla de localidades. En ella podremos observar dos
- localidades ya definidas: precedidas por un comentario explicativo
(segiin versiones) de como rellenar la tabla. Observemos que los
comentarios van precedidos por punto y coma, esto s siempre asi |
en NMP. Bien, dejemos como estd la localidad O (no vamos a usarla)
y modifiquemos la 1 por lo siguiente: '

{1} {Estas en la estancia de entrada a la gran caverna.}

{e 2}

Pues bien, el texto entre las primeras llaves seré el que aparezca
al entrar o redescribir esa localidad, y el siguiente texto indica que
si vamos al este debemos aparecer en la localidad 2.

{2} {Un oscuro pasillo se adentra en las profundidades.}
{e 3 o 1}

De nuevo el primer texto es la descripcion, y lo que le sigue indica
que al este vamos a la localidad 3, y al oeste a la 1. :

De este modo podemos poner todas las conexiones y descripcio-
nes de localidad. Os dejo a vosotros poner las conexiones (con el
mapa no serd dificil) y pongo aqui las descripciones. Si 0s parecen

CRED



PROGRAMANDO UNA AVENTURA NVIP

cortas pues alargarlas cuanto querais:

. 03->Unagrancavernacon estalactitasy estalagmltas variostineles parten de
aqui.

04-> Eltunel desciende ligeramente.

05-> En las paredes de esta caverna hay varios bajorrelieves.

06-> Varios tuneles salen de esta hiimeda caverna.

07-> Esta sel cavelna oliental.

.08-> Esta zona es muy himeda y esta llena de charcos.

09-> Una enorme caverna iluminada por el brillo de multitud de cristales.

10-> La habitacién del dragén.

11-> La parte oeste de la caverna enorme, muchos huesos se esparcen por
el suelo.

12-> Esta es la Caverna Enorme, tan ~grande que no cabe en una sola
localidad.

13-> Esta es la caverna del pozo.

14-> El fondo del pozo sélo tiene un pequeiio charco, pero un tunelillo oscuro
parte hacia el oeste.

15-> El tunelillo es oscuro, fétido y angosto

16-> Al final del tunelillo encuentras la maquina tragaperras

17-> Estas en la habitacién sobre las nubes.

Una vez copiado basta con pulear F5 en el entorno de NMP para
gjecutar nuestra aventura. Podréis observar que podéia moveros por
todo el mapeado (excepto la localidad 17).

Objetos

Sin objetos estamos vendidos en una aventura. Por regla general
los objetos nos serviran para solucionar problemas; son utensilios que
nos ayudaran en determinadas ocasiones, cada uno tiene su utilidad
(en ocasiones mas de una).

Fara indicar a NMP qué objetos utiliza nuestra aventura debemos
editar la tabla de objetos (pulsar Alt-0). En ella veremos la definicién
de cada objeto: Su nlmero, descripcién, nombre, localidad inicial,
peso e indicadores. ;

Cada objeto debe tener asignado un nimero, por el que nos
referiremos a él durante la programacion. Le sigue su descripcién, por
gjemplo, «unviejo badl». El nombre nos servira para indicar que palabra
se refiere a ese objeto, de modo que cuando el jugador la teclee
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5epamoa de que objeto habla.

Le sigue el peso, que se regira por el baremo que queramos ponerle.
Por defecto se soportan & unidades de peso, pero si aumentamos
esa cantidad podremoé poner pesos mas altos, asi si cambiamos la
‘fuerza’ del jugador.Yo por mi parte mantengo los & y tomo el
siguiente baremo: ‘

- Objeto poco o nada pesado (disquete, libro normal, lapiz): 0

- Objeto ligeramente pesado (linterna, libraco, lata fabada): 1

- Objeto pesado (bola de jugar bolos, espada, ballesta):2 o méas
- Objeto demasiado pesado (piano, badl, cualquier PSI) : 255

El hecho de ponerle peso O a algunos objetos es para evitar cosas
tan desagradables como esta: «COGER FLUMA —> Llevas dema-
siado peso para coger la pluma». (1)

La localidad inicial indica en que lugar esta el objeto cuando
comienza el juego. Aparte de las localidades normales hay algunas
especiales:

252: Ninguna parte (por ej.: hay un objeto «trozo de jarrén» que no esta en
ningln sitio hasta que rompemos el objeto «jarron».)

253: El objeto lo lleva puesto el jugador.

254: El objeto lo lleva el jugador en sus manos, garras, tentaculos, etc.

Por dltimo y no por ello menos importante estan los indicadores
de objetos, que dan caracteristicas a los objetos: son 16 valores O
6 1 que hos indican si tal objeto posee cierta propiedad. El tnico de
ellos que tiene un uso fijo es el 15 (el de més a la izquierda, se numeran
desde O de derecha a izquierda). Este indicador, si vale 1, dice que el
objeto es una fuente de luz. Por eso entre los objetos de nuestra
aventura la antorcha (ahora lo veremos) lleva el indicador 15 a 1. El
resto de ellos tienen utilidad libre, y somos nosotros los que vamos
a decidir para qué valen (tampoco hay por qué usarlos todos). En
concreto en nuestra aventura tendremos objetos que son tesoros y
objetos que ho, asl que nada mas facil que usar un indicador (el O por
ejemplo) para indicar que el objeto tal es un tesoro (poniendolo a 1).
Esta es la lista de objetos, que tendréis que substituir en la
tabla de objetos (Alt-0). Ahora podréis interaccionar con algunos
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objetos mas, aparte de moveros por nuestro recien creado mundo.
Bueno, pues hasta aqui este primer capftulo, dudas, criticas
Yy sugerencias a:
Carlos Sdnchez
NMP-CAAD
Ctra. Boadilla del Monte, 25
28024 MADRID

TRUCO PARA NMP

- Esto no es un truco, sino una posibilidad de NMP no documen-
tada (por haber sido probada poco antes de distribuir la Gltima
version). Debéis de tener NMP 5.02 (quizd funcione con la 5.01
pero no lo recuerdo). El truco consiste en que hay una instruccién
llamada WRITE, cuya funcién es escribir directamente el texto
que le sigue, evitando de esa manera précticamehte el uso de las
tablas de mensajes. Su sintaxis es la siguiente:

WRITE {Texto}
Es decir, si queremos que escriba «Hola» ponemos:

—-SALUDAR PEPE
PRESENT 12
WRITE {Hola.}
DONE

Nota: los textos no pueden pasar de una linea, segin la
version de NMP es posible que el editor de textos no haga bien el
resaltado sintactico con la orden write. Eso es normal pues no
estd preparado paraella (en principio se pensé que la orden WRITE
se documentara en NMF 6.0, pero en vista de que no tengo mucho
tiempoy no se cuando saldra esaversién, he decidido documentarla
ahora, de modo que podais usarlia aunqgue tengale el pequeno
inconveniente del resaltado) ‘

Mas cémodo, no?
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Q’A ECHO ESTO?

Por: Melitén Rodriguez

h el Gltimo ndmero vimos como nuestra pequefia aventura
iba tomando forma, en este nlimero vamos a meterle
algunas cosillas extras: équé tal un PSI2 EI CAECHO? tenia
como premisa cuando lo construir el tener todas las
facilidades posibles para el desarrollo de PSI, a ser posible qué
permitiese los PSI mas realistas, creo que en €50 sigue siendo el
mejor. De momento, mas que un PSI vamos a construir un AFDE
(animal pesado de es09), que era también el ejemplo de inicio del
manual del PAWS. En nuestro caso, y por evidentes exigencias del
guién, el primer animalucho que haremos serd un gato negro. éQué
necesitamos del gato?. Bueno, pues lo primero de todo que se mueva,
un gato aplastado por un camion y pinchado con chichetas a la pared
o nos sirve de mucho y uno enchufado en una UCI no es demasiado
interesante. Esto sucle pasar con casi todos los FSls, lo mas
interesante es que se muevan de aquf para alla. Asi que vamos a
hacer una rutina que nos sirva para mover cualquier FSls, asf
podremos mover ¢l gato o lo que sea; mas adelante haremos que
madlle, que también es algo interesante.

Pero, écomo lo hacemos?. Muchas veces en una aventura he visto
un: «Er gato negro ha llegado» 6 «Er gato negro se ha largao». Pero
esto no es muy aceptable, seria mucho mas interesante que se diga
hacia donde se larga el gato o de donde viene meneando el rabo. Esto
es muy fAcil como ya veréis, pero antes demos un repaso a la hocibn
de PSI en CAECHO?
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¢Qué es un PSI en CAECHO? Bésicamente es un objeto, un
alguien, una cosa animada, pero una cosa y por lo tanto susceptible
de ser cogido y llevado o puesto dentro de algo (un gato o un
pajarraco, son gjemplos claros de psi-objeto y un fiambre ex-psi, €5
un ejemplo evidente). éCémo distinguir entre un objeto normal y unh
PSI? Bueno, pues por uno de los campos booleanos de los items que
indica si ee trata de un PSI o no. Yeamos un ejemplo de esto, el propio
gato (tomaremos los ndmeros de ftem por encima de 1000 para los
PS| para tenerlos claramente separados del resto de los objetos):

\200 gato _ ««gato Malaquias»» ««Es el gato negro como la pez de tu maestro,
siempre te ha parecido un animal horrendo y de irritante altaneria, aunque tal
vez tu alergia al pelo de gato tenga algo que ver con la antipatia que sientes
por él.ny -**—*< 2,30,40,<

Veamos que campos hemos puesto (ver la pagina 45 del manual):

BOOLEANOS

0. Hemos puesto -: FALSO, esto significa que no es un nombre
propio (sera ‘el gato Malaqwaa) :

1. Hemos puesto *: YERDADERO, esto sighifica que es mascu-
lino, ho es una gata.

2. Hemos puesto ™: YERDADERO, esto significa que es un objeto
que el jugador conoce desde el principio (es el gato de siempre).

3. Hemos puesto - FALSO, esto significa que es un objeto simple
- (ho como ‘los pantalones’ 6 ‘las tijeras’ ¢ ‘los sacerdotes’)

4. Hemos puesto - FALSO, esto significa que al empezar el
jugador atn no ha visto al objeto desde que comenzé la aventura.

5. Hemos puesto “: VERDADERO, lo que significa que se trata
" de un PSI.

CARDINALES

0. Se trata de la localidad de comienzo del gato.
1y 2. Los valores de peso y de volumen del gato (ver cuanto pesa
y qué tamafio tiene).
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Bueno, ya vamos a hacer la rutina de movimientos de FSI. La
rutina debe tener al menos dos pardmetros: el PSI que queremos
mover y la direccién en la que vamos a moverlo; pero vamos a ponerle
un parametro més, en este caso uno que nos diga si el PEI consiguid
moverse o no. Este Ultimo pardmetro nos servira por ejemplo para
escoger una direccién totalmente al azar, intentar mover al gato
hacia alla y saber si se logré o no, si no lo consiguid escoger otray
volver a probar hasta que el gato salga de alll (en CAECHO? hay
formas mejores de hacer esto, pero es una forma). Pero también nos
serviria para que si le decimos al alguien «Vete pa’ya», este lo intenta
y al encontrarse con la pared nos dice: «tEstas chalao o que te
pasa?». Bien, veamos la rutina y analicemosla daspuee

BLOQUE [4] MuevePsi(K=[0],K=[10]},B=10)
{
/s Mueve el Psi $1 en la direccién $2, en $3 indica si lo consiguié o no :/
PUSH 1; /: Bandera que usaremos para muchas cosas :/
PUSH 10; /: Guardamos el verbo actual porque lo vamos a cambiar :/
R $3; /: Ponemos a FALSO $3, de momento el PSI no se ha movido :/
COPI $2 10; /: Copiamos en el verbo actual la direccién, para
poder usar CAMINAR :/
COPI $1.0 1; /2 Copiamos la localidad inicial del PSI en la bandera 1 :/
((CAMINAR $1.0)&(!(IGOC $1.0 1)))
{/: Consiguid moverse sis
1. CAMINAR fue verdadero, desde $1.0 se puede avanzar hacia el
verbo actual (bandera 10).
2. Tras andar no estamos en el mismo sitio, algo que suele pasar en
los laberintos y en ese caso no queremos que nos digan que el PSI
se ha ido si realmente vuelve a estar aqui.
s/ .
ACTUAL $1; /: Situo como objeto actual al PSI, para usar en mensajes :/
S $3; /: Indico que consiguid moverse :/
(IGQC $1.0 34)
{/:+ Si coincide la nueva posicién con la del jugador, entonces es que
ha llegado de alguna parte :/
MEN 1 Hallegado; /: Imprimo que ha llegado :/
HAZ% $2. /: Invierto las direcciones :/
{
Norte: {DiDirec Sur;}
Sur: {DiDirec Norte;}
Oeste: {DiDirec Este;}
Este: {DiDirec Oeste;}
Sube: {DiDirec Baja;}
Baja: {DiDirec Sube;}
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}

}

(IGQC 1 34) ;

{/: 8i coincide la antigua posicién con la del jugador es que se
ha ido :/ : :

MEN 1 SeHaIdo;

DiDirec $2;

}

}
POP 10;
POP 13

}

Hemos utilizado una nueva rutina ‘DiDirec’, esta se encargara de
traducir las direcciones en mensajes de los que tenemos en la tabla.
Tiene como pardmetro al direccion de la que se quiere dar |a direccion.
Ademas tiene que poner un ‘el delante de ‘Sur’Norte,ete... pero
delante de ‘arriba’ y ‘abajo’. ,

BLOQUE [5] DiDirec(K=Norte)
{ : :
HAZ $1 /: Segfn el valor del pardmetro hacemos una cosa u otra s/
{
Norte: { MEN 0. 6; /: el :/ MEN 1 3; /: Norte :/ }
Sur: { MEN 0 6; MEN 1 4; }
Este: { MEN 0 6; MEN 1 5; }
Oeste: { MEN 0 6; MEN 1 6; }
/ Bajas { MEN 1 17; }
Sube: { MEN 1 18; }
}

MEN 0 2; /: Todos terminan con un punto :/

}

También esta claro que hemos introducido algunos verbos nuevos:

Subir 14 verbo;
Sube 14 verbo;
bajar 15 verbo;
baja 15 verbo;

algunos mensajes en la tabla 1,

\HaLlegado «»\ix ha llegado desde «»
\SeHaIdo «»\ix se ha ido hacia «»
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y algunas definiciones en el principio de la aventura para poder
escribir ‘Hallegado’ y ‘SeHaldo’ en vez de un nimero:

#define Hallegado 19;
#define SeHaIdo 20;

Bien, ya tenemos una rutina que nos servira 'para mover a todos
los PSls, como véis es bastante sencillay general y mas corta que la
mayor parte de las que he visto desarrollada en otros parsers. For
otra parte es lo bastante versatil como para poder incluir mensajes
de movimiento para cualquier verbo que se te ocurra (no necesaria-
mente los no se qué primeros), y sobre todo cuando se te ocurra,
basta con afiadir la linea correspondiente en los dos HAZ, sin
hecesidad de cambiar completamente el listado o la concepcion de
la rutina.

¢Qué hacemos con el gato ahora? El gato va a ser un proceso que
el bucle principal de la aventura va a llamar cada turno, de tal forma
que el bucle principal quedarl’a como:

BLOQUE [0] PrimeraAventura()
{

CAR 0

R 3; /: Ignorar la gestién de luz, todo iluminado :/

COPI 1 47; /: Tabla donde esté el Prompt :/

COPI 7 48; /: Mensaje del Prompt :/

COPI 2 34; /: Localidad inicial la 2 s/

MODO 1;

MENSAJE 1 15;

TECLA 0 1;

MODO 0;

CAR 1;

Describe;

" MIENTRAS (IGQ 0 [0]) /: Un bucle infinito :/

{

PREG 0;

ANALIZA 0 1;
(MNQ 10 MaxVerbMov) /: Comprueba si es de movimiento :/
{ ;
(CAMINAR 34) /¢ Intenta caminar en la direccién adecuada :/
{ e
/2 Si lo consigue repetir descripcién :/
Describe;
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}

SINO /: 5i no lo consigue poner ‘No puedes ir en esa direccién.’ :/
{

MENSAJE 1 9;.

}

}

SINO

{ /: No es de movimiento :/

CUAL 1; /: Analiza el objeto referido :/
HAZ [10] :

{

Fin:{FIN;}

Coge:{(COGER [0]1);}

Deja:{(DEJAR [0]);}

Ponte:{(VESTIR [0]);}

Quitas{(QUITAR [0]);}

I:{HazInventario;}

Examina: {EXAM [0]; NL;}

SINO {MENSAJE 1 8;} /: ‘No puedes hacer éso’ :/
}

}

/3 Aqui 1lamaremos a los PSIs :/
GatoMalaquias;

} /¢ Final del bucle infinito ¢/

Como este articulo es bastante largo ya, en éste niimero nos
limitaremos a que el gato de marras se mueva un poco por ahf (pondré
un nimero alto de proceso para el gato para tenerlo claramente
separado). ’ /

{

}

BLOQUE [200] GatoMalaquias()

PUSH 1; /: Usaremos la bandera para muchas cosas :/

ALEAT 100 1; /s Escogemos un numero de 0 a 99 s/

(MNQ 1 50) L

{ HECHO; } /: E1 50% de las veces Malaquias no hace nada :/
LOCSAL 200.0 1;/: En la bandera 1 se pone el nimero-de salidas
que tiene la localidad donde se encuentra Malaquias :/

ALEAT [1] 1; /: Escogemos una de ellas: 0 a la méxima-1 :/

INC 1 1; " /: Cambia la numeracién: 1 a la méxima s/

DIREC 200.0 [1] 1; /: Coger el verbo correspondiente :/
MuevePsi 200 [1]; /: Mover a Malaquias s/
POP 1; /: Recuperamos el contenido inicial :/

En el préximo ndmero haremos de Malagufas un PSI mucho més
interesante y de paso arreglaremos algunos problemas.

CRIRD
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SOLUCIONES

Accesinato

VAT Ilfestabayo, en aquella casa delocos. Habia un asesino suelto
L y yo no me podia fiar de nadie.
Me dirigi ala Biblioteca. En ella pude encontrar a Lim. Hablé
con ély me dijo que Roman tenia muchos enemigos. Examiné
un libro que encontré en una esquina de la estanteria y pude ver que
dentro habla una invitacion como la que me habia llegado a mi. Me dirigf
a la cocina y en el fregadero encontré una pastilla de jabon, y me di
cuenta de que faltaba un cuchillo en la coleccion.
Me dirigi al salon, me fijé enla partitura del piano, y vique una nota tenia
un agujero. Me dirigi al piso de arribay en unahabitacion habia un charco
de sangre, use el jabdn en él y encontré un anillo.
En otra habitacién encontré a Ana, a la cual ensefi¢ el Anillo, y me
dijo que era suyo y que lo habia perdido. Esta me entrego una ganzia.
La puerta que llevaba al 4tico estaba completamente cerrada pero
la conseguf abrir con la ganzia, y en la habitacion a la que entré pude
encontrarme un badl que abri, descubriendo en su interior a Vinagre
completamente mutilado. Al lado habia una linterna que también cogf,
me dirigi al sGtano y en el momento en que examinaba la pared me di
cuenta de que el Asesino estaba detras mio. Rapidamente pulsé el
ladrillo G, y entré en una habitacién oculta. Examiné el armario y cogi
labotella de aceite. Sali del pasadizo. Al lado del garaje me encontré a
Emix, al que le di la invitacion. No la queria, pero me entrego una cinta
de misica. i
La puerta del garaje estaba atascada asf que use el aceite en ella
y la abri. En el garaje encontré una palanca. Me dirigi donde estaba el
radiocassete, puse la cintay vi que era una grabacién del asesino. Me
dirigl de nuevo a la cocinay con la ayuda de la palanca abri el horno, allf
dentro se estaba asando la cabeza de Fog. Cogl un alfiler que habla y
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me dirigl al salén.

Examine de nuevo la partituray use el alfiler en el agujero. Se abri6
un pasadizo y vi que César estaba muerto. Examiné los trastos y cogl
un azulejo. ;

Me dirigl a la iglesia no sin antes hablar con Piolvs, forcé la puerta
con la palanca y cogi el cuchillo del altar. Me dirigf al edificio que tenia
unas puertas de rejay usé en el panel el azulejo, momento en el cual e
abri6 la puerta y entré. -

Alll estaban colgados los cuerpos de Luis Marina y de Angel, entré
y estaba cara a cara con el asesino. Le clavé el cuchillo, y bueno, saber
quién es el asesitio es cosa tuya...

Por cierto, No cuentes el final, no tengo otro :)

Emix

HOZ QUEST Il (The Gallo’s Mission)

o me lo podia creer, otra vez en el lugar equivocado en el

I/ momento menos oportuno. Pero de todos modos, habia que

__ L salvar a mis compafieros de equipo. Asf que me dirigl a la

habitacién que estaba completamente destrozada, Examiné

los desperdicios, y en ellos pude encontrar una botella de plastico que

cogl. En el servicio ademés cogf el rollo de papel higiénico que estaba
usando cuando vinieron los terroristas. -

Me di cuenta que no podia usar el ascensor que te llevaba directa-
menteala plantadelos terroristas, porlasencilla razénque hecesitaba
un descodificador. Subf a la planta donde estaba el cine, y cogl el
bocadillo, el cual abri y me quede con el papel Albal.

Bajé al piso donde estaban las oficinas y en una de ellas cogi una
peluca, a su vez en el cuarto de |a limpieza usé la botella y la llené de
aguafuerte. Una vez hecho esto, usé el papel Albal en la botella, con lo
cual me fabriqué una tremenda bomba casera. Me di una vuelta por el
cuarto pieo y ni hice nada aparte de coger una cuerda que estaba
perdida, cantar enla sala de los espejos, donde cogf un cristal, y usar
CRIA
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el papel higiénico en la fuente para estancarla, momento en el cual
~ aparecio una llave ante mi.

Me dlrlgl al cine, y abri la puerta que eatal?a cerrada con la llave.
Dentro cogf una tarjeta de crédito, que usé en el armario del vestuario
delas chicas para coger el Wonder Bra. Enla saunapuse asecar la peluca
mojaday con esto me dirigi a la oficina que tenia una inmensa ventana.
Até lacuerda ysin pensarmelo dos veces salté porlaventana, momento
enelquecaien la piscina del edificio. Bebielaguadela placmayencontre
unha moneda en el fondo.

Me dirigl ala capillay moviel candelabro, entonces se abrié un pasaje
secretoy enla pared vi una combinacion de letras. Me dirigf ala cabina
de teléfonos de la planta bajay llamé usando la combinacion que habia
visto en la pared de la capilla.

Elamabledirector delsxem Games afadié unhacha en miinventario.
Me dirigf al sétano del edificio, y usé la bomba que habia fabricado con
lapuerta, traslo cual sefue a tomar por el saco. Entré por ese laberinto
de tineles, y vi a un hombre trabajando. Sin pensarmelo dos veces usé -
el cristaly se lo clavé. Cogf su Walkie Talkie. Me dirigl a la cuarta planta
y usé el hacha en un arbol, con lo que cogf una rama que usé en la
armadura donde estaba el descodificador. .

Me dirigi a la planta baja y usé el descodificador en el ascensor,
momento en el cual llegué a la planta donde estaban los terroristas,
peroya hablan subido a la azotea dlspueatoa alargarse. Rapidamente
subfalaazoteayvique habiaunguarda, use el Walkie Talkiey le despisté.
Me di cuenta que los malos no eran tal, sino MALAS :) asi que me puse
el Wonder Bra y la Peluca para pasar desapercibido. Entre en el
helicéptero,y en un momento usé la navaja en el conducto dela gasolina.

~ Se dieron cuenta de quien era yo realmente, asi que sin dudarlo salté

del helicéptero y fui a parar al suelo. Alll me di cuenta de que el
helicéptero iba dejando un rastro de gasolina asi que usé el mechero
en el charco, y bueno, lo demas es historia..... ;)

..... THE END???7?
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ACTO | (El Viaje Inesperado)

Entréen el @arajey examiné las herramlentaa enellas pude ver algo
de dinero quecogi. Me dirigi a la tienda de quinielas y.allfhice la monoloto.
Entonces fui a la cadena de televisién, hablé con la recepcionistay me
dijo que la combinacion ganadora de la monoloto habia sido STULA, no
s¢ parecia a la que yo tenfa, pero le dije que esa era la mia, asi que la
tia que por cierto era un callo, se quedo flipada y me hizo pasar a una
sala para salir entrevistado en un programa. Me senté en esa sala, y
una tiamemetié enun programa parecido a «Vivan los hovios»,y aunque
parezca increible :-0 gané ;) Iuego por equivocacion me metieron en la
«Ruleta de |a Fortuna» y gané un millén de pesetas. Entonces salf de
la cadena de televisién todo flipado, y me dirigf al bar, donde cogf una
cerveza. Me di cuenta de que para viajar necesitaba un pasaporte, asi
que fui a la comisaria donde estaba mi amigo Ferrero, le di una cerveza
y él me entregd a cambio un pasapor‘tc Sélo me faltabalafoto, asi que
. medirigi a la copisteriay usé la fotocopiadora para sacarme la foto en
color. Usé la foto en el pasaporte y voilé... Me dirigf al puerto, le di el
billete del crucero al guarda y empezb mi aventura....

ACTO 1l (Las lslas Chingalli)

De@pues de un viaje muy accidentado, llegué a las islas Chingalli, y
lo primero que hice fue buscar un bar. All pude ver a una nifia que estaba
Jugando a una maquina, asi que sin dudarlo la golpeé, y le quité el
© patinete. Me dirigi a la U para demostrar mis habilidades, y me metf 1a
santaleche,y unicamente quedé una rueda del patinete. Decidi dirigirme
al estadio de fiitbol, y dado que no quedaban entradas, usé la rueda en
una pequetia ventana que habia en |a parte-trasera del estadio. Entré
por ¢lla y fui a parar a los vestuarios. Alll movi el armario y cayé una
pastilla de jabén. Como hacla bastante tiempo que no me duchaba,
aproveché y me duché, momento en el que me patiné y me caf. Vino el
utillero y me confundié con un jugador, salf a jugar la gran final, y en el
ltimo minuto fallé un penalty decisivo. Después de que todo el mundo
me persiguiera, acabé en el psiquiatrico. En el bafio de mi habitacién cogf
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las cuchillas de afeitar, y en mi habitacién el Valium. Salf de ella, y en
el pasillo habfa una habitacion que no se podia abrir, asi que golpee la:
puerta, entré, y via un tio que estaba muy nervioso. Le di el Valium para
que se tranquilizara y-cuando se durmié, le afeité. Cogi el bigote, me lo
puse y salf tan tranquilo del psiquiatrico por la puerta principal. En la
calle me encontré a un hombre que hablaba de la dictadura que existia
en aquellas islas y me dio un folleto. En el kiosko robé |a revista y me
dirigi al hotel. En mi habitacién cogi la gorra, y en el comedor del hotel
el tenedor. Entonces me dirigi a la mansion del malvado Plata-No, me
puse la gorra, llamé al timbre y como creyeron que era el de TelePizza -
“me abrieron |a puerta. Despisté al matén dandole |a revista que habia
robadoy me enfrenté cara a cara con el malvado Flata-No, al que clavé
el tenedor... entonces desaparecié su poder y se creo el HOZCISMO...

Emix

Las Aventuras de Eudoxio. Primera Parte.
Solucién completa a El Poder de la Kinbreton '

oclertoesqueestaba hartodeverdad. Aquellanoche no pude aguantar
mas, me levanté de la cama y abandoné mi casa. Al caminar por las
desiertas calles de Wina no pude evitar pararme, alzar la vista,
y mirar a la Luna nueva para preguntarme si seria capaz de
rescatar a Dina. Tampoco pude evitar, en la salida del pueblo
volverlavistaatras,ypensarentodolo que dejabatras mi.Una
pena muy grande me invadid y muchas cosas pasaron rapida-
mente por mi cabeza. Sabia que lo mas probable era que no volviera al
pueblo que me viera nacer, pero consegul reponerme y proseguir mi
camino, un camino que sabia me conducia a una muerte casi segura.
1- El intercambio de cUer‘poe '
Sinceramente, noteniamucha ideadehaciaadondeir. Sablaquealnorte
vivia Srinik, una bruja de la cual siempre habla escuchado hablar con cierto
temor en Wina. Afios atras habia sido expulsada a pedradas, pues parece
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eerque subrujeriafue culpada porloswinanos de ahuyentaralos elementos,
provocando una sequia que se habia prolongado durante afios. Estaba
eequro de que si alinvivia en su alejada casa al norte del pueblo, sabria algo
" del ogro alado que me habla arrebatado a Dina. '

No parecia haber actividad dentro de la casa. Llamé a la puerta y como
nadie contestaba entré sin més dilacién. No habfa nadie, sélo un gato
muerto tirado por el suelo. Pobrecillo, tenia una mordedura en el cuello; no
quise hi pensar en como habla muerto. Me llamé la atencién los libros que
habian en las estanterias, pues no estaba acostumbrado a verlos en mi
pueblo. Miré por encima algunos, pero no logré entender nada. Mi curiosidad
también me empuijé a examinar unos pergaminos que habia sobre la mesa,
y asf fue como descubrf uno rojo que era tan curioso que no pude evitar
cogerlo y guardarmelo en la mochila. Y menudo susto me llevé cuando
advertigue unratén ee me habia colado enlamochilal éCmo se hablapodido
meter dentro? No sé, pero lo cierto es que lo cogly cuando me di cuenta
ya habia sido objeto de una horrible transformacion. jAhora yo era el ratén
yalguien se habla apoderado de mi cuerpol Eso me pasaba porfisgony meter
las narices donde no mellamaban. Seguroque aprenderialaleccion paraotra
vez (si conseguia salir de ésta).

Pasé unos dias terribles encerrado en una jaula,y cuando peneaba que
el ser que se habla apoderado de mi cuerpo ya habla muerto, éste se
reincorpord y me liberd. Y lo mejor de todo es que me devolvié otra vez mi
cuerpo y ella (la bruja) también recuperé el suyo. Parece ser que un tal
Sator habla convertido a Srinik en ratén enviando su cuerpo a otra parte,
Y que con mi cuerpo habia recuperado el suyo propio. Aunque no logré
entender muy bien yo le sequl la corriente, pues ademas de confuso
guardaba cierto temor hacia aquella vieja que acariciaba mis cabellos.
Habla una cosa que sf logré entender, ahora sabla como habla muerto el
pobre gato. Iba a contarle todo sobre mi misién, pero al entrar en mi
cuerpo también se habla apoderado de mis pensamientos y lo sabia
absolutamente todo sobre mi. Me entregé un anillo y me asegurd que se
calentaria en presencia de un peligro cercano. También me p]dlo que le
buscara un libro de magia, el ’Libro de Flarix.

Su pierna presentaba un aspecto horrible, asf que le pregunté por
ella, y me dijo que con el tiempo quiza sanase. También le pregunté por
Sator, y me _6><|9Il'cé que era uno de los integrantes del Concilio del
Caos. Quise saber qué es lo que él queria, y me contestd que buscaba
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la Espada de la Muerte, la Kinbreton, una espada realmente muy
poderosa. For dltimo, también quise saber algo del ogro y me enteré
de que vivia al norte, en una caverna. Cada vez se me ponia més la piel
de gallina, asi que le confese que tenia miedo. Después le propuse que
ee viniera conmigo, pero parece ser que debia informar urgentemente
al Concilio de Brujos de todo lo que habla acontecido. Ademas me
prometio’ que mandaria a un enviado suyo si se ausentaba, por si al
completar mi mision deseaba ir con ella para aprendar agia, pues
parece ser que habia visto en mi un gran potencial magico.

Observé otra vez el anillo y como no me acababa de convencer le
pregunté por él, y lo que me contestd no me sirvié para dejar de
desconfiar de sus poderes. Le pedi mas ayuda, pero aquel anillo éra
lo Unico que parecia poderme ofrecer. Viendo que no sacaria nada mae
allf, me despedi de Srinik y abandoné el lugar.

2-Mi buena obra

En el camino me encontré a Holtz, un lefiador algo deeplatado que
habia perdido su hacha, y le dije que la buscaria, que no se preocupara.
Me ditiji al este, pasando por el Cruce de la Roja Llanura, lugar tan citado
en las leyendas y de la que se cuentan tan oscuras y tremendas
historias, que se me formé un nudo en la garganta. Segui al este, y
después hacia el norte, metiéndome en el bosque. Y allf pude comprobar
que, efectivamente aquel anillo que me habia dado |a vieja chocha, no era
un anillo normal: se calentd. Al oeste habia un claro, y no parecia haber
peligro. Me detuve a escuchar y un cierto rumor venia del este. Decidi ir
al oeste. Llegué a un claro donde sélo habian hogueras apagadas y
algunos troncos a medio partir. En uno de los troncos atin habfa clavada
un hacha y la cogl. Busqué al lefiador y se la devolv, el cual me dio mil
gracias y me invité a que alglin dia me pasara por su casa a comer.

Cotmo me empezaban a sonar las tripas, me decidi por ir aquel mismo
dia a comer con esa buena gente. Su sencilla casa caia al este, antes
de entrar en el bosque. Llamé a la puerta y tal como me dijo Holtz, me
invitaron a comer. Hacla tiempo que no comia tan bien y aquel puchero
me sentd divinamente. Pero sin duda, lo que mas me gusto fue ese delicioso
pastel de moras que tenla los pifiones mas grandes que hubiera visto en
mivida. Viéndome sorprendido, la mujer del hombre, Linua, me prepart una
bolsita de aquellos pitiones y me los regalé. A pesar de que estaba muy a
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gusto con ellos, no me entretuve demasiado puestenia unaurgente m|5|on
que cumplir. :

5- Un paseo

Me encaminé a Jattan, por el Camino Viejo. En un punto del camino,
enterradas en el polvo, encontré dos monedas de oro de curso legal.
Una de esas monedas se la entregué a un pobre mendigo que se
encontraba pidiendo en plena zona comercial de Jattan. A cambio me
dio un consejo: "No provoques a las gentes del bosque, pues adoran
al Ogro alado que vive al norte. Estaba sequro que el hombre se
 refer{a al mismo Ogro que yo estaba buscando, asi que le pregunté por
él y me comenté las frecuentes visitas de los lacayos de aquel ser a

Jattan, que tenian atemorizadas a los jattaneses.

Dejé al mendigo y seguf al norte, hasta llegar a una bifurcacion.
Cogl el camino del oeste, hacia Nritis, y llegué a un puente que no me
inspiraba mucha confianza, asi que sin pensarlo dos veces me metf en
el agua y nadé hasta la otra orilla.

4- La Casa de Flarix
Aquel lugar estaba deshabitado, lo que hacia unos afios habfa sido
_una préspera poblacién ahora no era mas que un clmulo de casas
derruidas. La Gnica que parecia conservarse en perfecto estado era
una con un estilo que evidentemente no era autdctono. Llamé a la
puerta. Nadie contesté. Sabla que mi curiosidad me llevaria por
. malos derroteros, pero no pude evitar que me invadieran unas ansias
tremendas de entrar alll y ver lo que se hallaba detras de aquella
puerta sin cerradura. Con una fuerte patada quise romperla, pero
cuan grande fue mi sorpresa cuando comprobé que la puerta se abria
para evitar el golpe y posteriormente, se volvia a cerrar. Indudable-
mente, aquella casa estaba encantada y sélo pensar en magia otra
vez me puso nhervioso. Dcepuea de todo, mi (ltima experiencia magica
no habfa sido del todo agradable. Sin embargo, di un decidido paso
al frente y como esperaba la puerta se abrié para dejarme paso...
Esperabaencontrarme con una casa delicadamente adornada, pero
ho fue asi. Estaba llena de contrastes: una estanterias llenas de bellos
objetos,y en cambio, apoyados enla mesahablan una cantidad de palos
y ramas, algunas realmente feas o sucias, e incluso algunas carcomi-
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das. En el mueble encontré una bella estatuilla de oro con una esmeralda
incrustada que me metf en la mochila, no sin antes convencerme que
ya nadie vivia en aquel lugar, y que ya no tenia duefio. Segul hurgando
enlacasay cogl una concha de molusco. Jamas habia visto el mar, que
cata muy lejos de estas tierras, pero habfa leido mucho sobre él, y sabia
que si uno se ponia una concha marina en el oldo, podia escuchar el
susurro de las olas en las playas. Y asf fue como me la llevé a la oreja
y-..jpude escuchar un mensaje que habia grabado en aquel objetol Ahora
sabla dénde estaba: en casa de Flarix, el archimago del que me habia
hablado Srinik. Al principio me puse un poco nervioso, pero cuando me
dijo queya no estaba en este mundo me tranquilizé: 'UfF, podré conservar
la estatuilla’ - me dije. El mensaje hablaba de 1a vara del mago que era
lamasfeay retorcida,y de su libro de magia, que se encontraba en una
cajita cerrada con llave en la sala del tesoro del ogro. Vaya, por unos
momentos habia pensado que el libro se encontraria en aquel mismo
lugar. : '

Dejéla concha dondelahabfa encontradoytal como decta el mensaje
cogilavaramasfeayretorcida delas que habian apoyadas enla mesa.
IMenuda vara de archimago mas cutre!l’ - pensé. Solo me quedaba
encontrar las llaves para abrir la cajita del libro. Rebuscando encontré
un frasco de 'Aire de Nasadri’ que no tenfa idea de lo que era y lo abri.
Surgié la fragancia mas dulce que jamas hubieran percibido mis
sentidos. Una belleza que me maldije haber destapado. Finalmente
encontré las llaves dentro de un jarron. Después me dispuse a salir de
alli, pero la puerta no parecia querer dejarme salir. S6lo cuando hube
dejadola estatuilla, consegui que se abrieralapuerta. Diantre,yyo que
pensaba que iba a ser mia...| Pero no, parecia que algo tan bello como
aquella estatua dorada no podia pertenecer a un simple muchacho
winano cotro yo. :

5- Encuentro con el Ultimo poblador de Nritis

Mis exploraciones en Nritis mellevaron a otra casa, pero presentaba
un estado tan lamentable, que parecia que fuera a venirse abajo en
cualquier momento, y ademas el anillo me volvié a avisar de un peligro
cercano. Dejé estar la casa, y me dirigl al sur, y encontré una barraca
construida a base de ramasy pequefios sroncos. Entréy via un hombre
de aspecto horrible: pelos cayéndole hastalas rodillas, eucioyde roldos
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atuendos. Quiz4 aquel fuera el (inico habitante de Nritis. Sent{pena por
ély mas cuando comprobé que estaba hambriento. Le df la bolsita de
pifiones y el me lo agradecié regaldndome un collar que él mismo me
colocd. Me despedf del desdichado y abandoné la barraca.

Llegué a lo que sin duda habfa sido utilizado como almacén, pero s0lo
encontré cajas vacias. Y al meterme por entre las cajas encontré una -
trampilla, que sdlo al abrir dejaria al descubierto unos peldafios que se
perdian en la oscuridad. Iba a bajar, pero como no tenfa ninguna fuente
de luz, dejé aquella exploracion para otro momento.

©- Vuelta a Jattan .

Volvi sobre mis pasos y me dirigi a Jattan, concretamente a la
posada 'El Mulo Cojo’. Esperaba encontrarme con mucha gente allf,
pero sblo estaba el posadero y un dnico cliente. Aquel cliente se
llamaba Kilivor y parecfa un buen hombre, tanto que me invité a una
cerveza que acepté de buen grado. Ademas me apetecia charlar con
alguien, y aquel Kilivor parecia un buen conversador. Me pregunté i
queria jugar a los ustartanos, y yo como ho sabia de que iba aquello
le pregunté como se jugaba. Parecia muy sencillo y acepté jugar una
partidita. Tan mentecato fui que le dejé hacer la primera jugada y
aquello me hizo perder la partida. Sin embargo, crei haberle pillado el
truco al juego y le pregunté por jugar otra partida, aceptando él
darme la revancha. Esta vez le gané yoy cuando le prometi que nunca
desvelaria a nadie el hecho de que le habla ganado a los ustartanos,
me regald un precioso yelmo plateado como premio.

Vi tan decaido a Kilivor por su derrota que compré una cerveza al
posadero y se la di. Se la bebib de un trago y aquello parecié
reconfortarle un poco. Quise darle conversacién, asf que le pregunté
por aquellas cicatrices que inundaban su cara. Realmente aquel
hombre parecia haber vivido muchas aventuras, y prueba de ello sus
harraciones de como tiempo atrds un golem le habfa soltado un
pufietazo que le abrié la cabeza, y también me explicé que aquello habia
propiciado su primer encuentro con un elfo, un tal Sorehkaen que le
salvo.

Comondestaba oiemaalado bien de dinero se me ocurrié preguntarle
si me podia hacer un pequeno pre@tamo pero él parecia estar en la
‘misma situacion econdmica queyo, asi que acabé desistiendo. Pero con
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latonterfa meenteré de queél eraeljefe de eu propia banda, y que debido
adiscusiones y demas ahora Unicamente eran dos: él mismo y Kaleide.
Me dijo que si buscaba trabajo me aceptariaensubandaycontesté que
tenfa una misién que cumplir. | El lo entendié y me desed suerte. Antes
de irme le pregunté por el ogro, por si sabla alguna tactica o algo para
conseguir vencerlo, y sélo me dijo que no me asustara por un ’sitrple’
~ogro, que ho eran tan peligrosos como los pintaban. Vaya, si era tan
sencillo, por qué te lo cargas tii?2 Y le dije que se viniera conmigo, pero
él también tenia cosas que hacer. Lastima.
También me di una vuelta por la armeria, pero como no tenia dinero
para comprar nada me fui a otro lugar. :

7- Aventuras en el bosque

Me dirigi al bosque, a investigar un poco por alli y lo tnico que me
llevé fue un susto tremendo cuando un arbol me atacé con sus ramas.
Menos mal que Holtz estaba rondando por allf cerca y se lo cargé en
un periquete. Del combate Unicamente quedaron los restos del arbol
y Unha curiosa semilla. Cogi la semilla y se la ensefié al lefiador. Me dijo
que era de arbol guerrero y que tratara de desacerme de ella, ya que
sin duda, sélo me ocasionaria problemas.

No contento con los consejos del lefiador, me encaminé a casa de
Srinik, que seguro que sabia algo mas sobre la semilla. Menos mal que
alin no se habla marchado al Concilio, alin estaba preparando cosas
y seguia en su casa. Mostrandole la semilla me comentd que las
leyendas contaban que si un arbol brotaba de una de aquellas
semillas, éste ayudaria a su plantor. Claro, que eso podian ser sdlo
cuentos, y la realidad ser bien diferente.

Tampoco me corté esta vez y pregunté a la bruja si tenia algo de
dinero que darme, y me dio eeis monedas de oro, que era todo lo que
tenia. Le di las gracias y volvi al bosque. :

Una vez alli segui al norte y una flecha surgié de Dios sabe donde,
y g€ clavd justo donde iba a poner el pie. Aquello olfa muy mal, pero ho
me asusté y prosegul mi camino. Llegué a un lugar donde habia
esqueletos tirados por el suelo y craneos colgando de los arboles
mediante cuerdas. Cogl la cuerda mas larga que vi, seguf al norte y
fui a parar a un poblado, donde unos fornidos guerreros indigenas me
apresaron. Me arrebataron el collar que me habia entregado el loco de
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Nritis, y el que parecia ser el jefe me interrogd sobre mi presencia alll.
Recordé el consejo del mendigo de Jattan, as! que intenté no provocar-
les, no habfa duda de que ellos adoraban al ogro queyo pretendiamatar.
Les dije que me habia extraviado y aliviado comprobé como me dejaban
libre, y ademas me hicieron un regalo: un frasco de Laths. Aquel collar
me habia salvado el pellgjo...

Me soltaron en la salida norte de su poblado, ast que no tenfa mas
remedio que continuar al norte si no queria volver a cruzar el poblado.
Cuando alin no me habfa recuperado del susto, me asaltaron a la
salida del bosque, dos ladronzuelos que se abalanzaron sobre mi'y

estuvieron a punto de atacarme y quitarme lo poco que llevaba. Pero

parece ser que reconocieron el yelmo que llevaba sobre la cabeza y me
dejaron ir. £Qué yo era de los suyos? No sé muy bien que quisieron decir
coh eso.

Aquello ya habla sido suficiente y como popularmente se dice:
‘mas vale malo conocido que bueno por conocer’ me encaminé al sur,
hacia el poblado. Por unos momentos temf que me volvieran a coger,
pero la gente parecia mas ocupada por sus tareas que por mi propia
presencia y logré escabullirme en direccidn sur.

&- Deravor, el alcalde de Jattan

Aquel dfa habla sido muy movido para mi, y estaba algo cansado.
Lo mejor era irse a descansar y mafiana ya seria otro dia. Volvf a la
posada y pedi una habitacién, |a cual no estaba nada mal para costar
s0lo dos monedas de oro. Antes de acostarme, miré por la ventana
yeché unvistazo a la calle. Por unos momentos vi una cabeza mirando
timidamente por la ventana de un edificio cercano, aunque parecié
verme a mi también y acabd por correr las cortinas. Demasiado
cansado como para preocuparme también por aquello, me eché sobre
el camastro y me dispuse a dormir. ,

Lo primero que hice al despertarme la mafiana siguiente, fue investigar
porlos alrededores. En’Fuego del Sur’ me sorprendié ver tablones clavados
en las puertas y ventanas de la mayoria de construcciones. Me decidi a
llamar a varias de las puertas, pero como nadie me hizo caso, acabé por
desistir. Anta@dequ@ mefuera, un hombrcdecabcllo grismeinvitb aentrar
Yy yo acepte muy gustosamente.

Elhombre eraDeravor, el alcaldede Jattan,y me explicdlasidasyvenidas
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de los esbirros del ogro a su pacffica poblacién. Aquello tenfa asustada a
toda la gente que habla decidido no abandonar sus casas, y que por €20
se encerraban y aseguraban puertas y ventanas con tablones. No podia
dejarles en aquella situacion, as que acepté la mision que me proponian. :
Ademéas pensé que sino eracapaz devenceralosesbirros delogro, tampoco
serfa capaz de derrotar al mistmo ogroy asf que si ésto tenia que acabar
mal, lo mejor es que acabara cuanto antes. '

Deravor me sirvié una apetitosa comiday més tarde me llevé a un lugar
idéneo paratender una emboscada. Alh'eaperamoa hasta que porla noche
se acercaron los dos lacayos del 0gro, cuya presencia calentd mi anillo de
manera alarmante. Aquellos no eran cualquiera, y debfa tener mucho
cuidado. En aquel momento, recordé lo que me habla dicho Srinik sobre la -
setilla del Arbol guerrero, asf que sin pérdida de tiempo la deposité en el
suelo. Con un gran estremecimiento de tierra, un tronco surgio, para en
breves instantes tomar la forma de un temible arbol guerrero que se
abalanzé sobre aquellos seres. Fue un combate terrible, donde el arbol
sucumbid, no sin antes llevarse por delante a los dos encapuchados. Alfinal,
adverti como una nueva semilla salia despedida del interior del cuerpo del
arbol, en direccion noreste.

Alregresar a Jattan todo fueron elogios para mi,y me agradecieron mi
accibnconl4monedas de oro, aunque laverdaderarecompensafue el sentir
de todos los jattaneses hacia mi. Aquella vida de aventurero me empezaba
a gustar... Al dia siguiente, después de muchas celebraciones y de pasar
la noche en casa de una hospitalaria famflia que se sentia afortunada con
mi presencia, me dirigl a la armerfa, a armarme bien con el dinero de mi bien
merecida recompensa. Me compré un escudo, una mazay unacotade cuero
y e lo coloqué todo. Ahora estaba bien armadoy con la moral bien alta.

9- Asalto en el Camino Viejo
Habiendo comprobado por mi mismo la eficacia del arbol como aliado,
se me ocurrid ir a ver si encontraba el lugar donde habfa caldo |la nueva
-semilla. Recorri el bosque de horte a sur, y finalmenite la encontré un poco
més alla del extremo norte. Esta vez continué en direccién oeste, pues
ho querfa volver a perturbar a las pobres gentes del bosque. Seguf el
camino y llegué a un punto donde habia un carro parcialmente quemado,
de donde surgieron tres hombres que me atacaron. Aquello me pillé de
gorpresa, pero hi corto hiperezoso volvi a repetir|a experiencia de la semilla,
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que aunque no salié del todo bien, al menos acabé con dos de los
saqueadores e hirié de gravedad al tercero. Con un par de golpes conseg uf
acabar con él, el cual, en sus (ltimas palabras fue honesto y recorocio
lo cruel que habia llegado a ser. Ademas me dijo que cogiera su espadon,
“que me lo regalaba; y asf lo hice, lo cogl'y pensé en darle un uso mas justo
del que le habia dado él. Las palabras del pobre hombre me habian llegado
al corazén, y me dio por enterrar los cuerpos de los ladrones alli mismo,
cerca de los restos del rbol guerrero. Y ya no podria contar mas con la
ayuda de este aliado, pues esta vez ninguna semilla habia salido
despedida del cuerpo ni tampoco encontré nada entre los restos.

10- Regreso a Nritis

El frasco de Laths parecia ser ideal para iluminar mis pasos en la
oscuridad, y asl lo pude comprobar cuando baje por la trampila del
almacén de Nritis. Llegué a unos tineles que desembocaban en una bella
camara con un lago de aguas cristalinas. En el fondo del lago adverti una
llave dorada, ast que ho dude en quitarme las botas, remangarme un poco
los pantalones y recogerla. Después bebf un par de veces €l agua del lago
y aquello me sentd estupendamente.

Seguf el tinel que partia en direccién norte de aquel lugar, y encontré
un bicho seco. No sé porque lo hice, pero me lo guardé en uno de mis
~ bolsillos. El tinel se acababa alli, asf que desanduve lo recorrido, y esta

vez exploré el tinel este. Fui a parar al exterior, y cerca de alll encontré
un atracadero de barcas.-Segui explorando un poco los tineles, pero al
" no encontrar nada mas que fuera interesante, voli al almacén y decidf
darme un paseo por los campos de cultivo. '

»

11- De como cone@gw la Kinbreton

En los campos encontré un pozo que al prmclplo no habia advertlolo
oculto como estaba por la maleza. Me extrafio mucho que un pozo no
tuviera un sistema de poleas y cubos, pero atin me extrafié mas cuando
miré dentro y sdlo Vi oscuridad. Se me ocurrid dejar caer una piedra en
-sU ititerior, pero no la escuché llegar al fondo. Aquello me hizo sospechar
que aquel no era un pozo normal, que lo mas probable era que fuese una
de esas grietas inter-dimensionales de las que me habfa hablado a bruja.
Queria bajar al pozo, y lo primero que se me ocurrié fue usar la cuerda que
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habia encontrado en elbosque, pero esa cuerda eramuy corta. Ya sabla que
no iba afuncionar, es mas, estaba seguro que iba a necesitar algo mas que
unacuerda para bajar alli: tenfa que usar algo de magia. La tnica magia que

- tenfa eralavara, pero hasta el momento no habia servido de haday... iclaro

el pergamino rojol. Efectivamente, pronuncié las palabras que hablan
escritas en el pergaminoy una cuerda se materializé al instante. No dudé
en meterme en el pozo y empezar a bajar, pero no necesité hacer ningin
esfuerzo, pues la cuerda empezo a descender a un ritmo frenético que me
hizo perder el sentido.

Me desperté en el interior del pozo, un lugar donde reinaba una espesa
niebla fosforescente. Sdlo habia una salida, una puerta que crucé, para
encontrarme en una nueva estancia donde a par'te de una niebla atin mas
espesa que |a de la habitacion anterior, habla un extrafio altar. Ademas,
ho estaba solo, pues un ser corpulento de piel verde-anaranjada y de
asquerosa boca, que en cuanto advirtio mi presencia, me atacé. A pesar
de su aspecto, no era muy fuerte y acabé con él sin demasiados
problemas.

Sobre ¢l altar vi la Kinbreton descansar y con gran ermocion la cogt.
Cuando fui a salir, maldije mi confianza; llevarme la espada no podia ser
tan facil. Algiin mecanismo se habia activado al coger |a espada y habia
cerrado la puerta, impidiéndome la salida. Decepcionado volvi a poner la
espada en el altar, y la puerta se volvié a abrir. Cuando ya salia de la
habitacién se me ocurrié algo y me apresuré a probar a ver si funcionaba.
Volvi a coger la Kinbreton y puse el espadon en el altar en su lugar y
funciond, jla puerta-se abridl

Antes de salir eché un dltimo vistazo a aquel ser. Su cimitarra me
atrala poderosamente, pero la dejé al comprobar que el anillo se
calentaba al intentar cogerla.

Al salir, recuperé mivaray para subir me agarré al extremo de la cuerda
que se dejaba entrever a pesar de la espesa niebla. La cuerda me llevé sano
y salvo de nuevo a la superficie y en cuanto tuve los pies en el suelo, ésta

i
se vaporizo.

12- La Caverna del Ogro

Sélo con mirar la bella espada que acababa de consequir, me daba
cuenta de que ahora tenia el poder suficiente para derrotar al ogro.
La bruja me habia dado |as sefias para llegar a la caverna donde él vivia
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y hacia alll me dirigi sin pérdida de tiempo.

El camino que me habfa indicado mellevé 2 una pared natural de roca,
y al examinarla con detenimiento pude descubriruna roca de diferente
tonalidad, lo que sin duda constituia la entrada a la caverna. A media
altura de aquella entrada descubriun orificio. Probé la llave dorada que
habfa encontrado en ellago, pero nada se abrié. No tenia mas llaves que
pudieranfuncionar,y se e ocurrié utilizarlavara, pero aqvucllo‘tampoco
sirvio. Estaba a punto de dejarlo cuando se me ocurrié probar el bicho
seco, y aquello sf que logré abrir la entrada. ‘

Lo que viho después fue un laberinto de corredores, pcro consegui
orientarme. y atravesarlo con éxito. Por el camino me encontré a un
guardia, y tuvimos un combate bastante duro. Consegul vencerle,
pero él me infringié algunas heridas. También cogl sus ropas y me las
puse, pues estaba seqguro que aquello me darfa alguna ventaja.

Llegué a una gran estancia con columnas de alabastro, y al norte
de alli encontré a Dina y a muchas personas encerradas en celdas.

Tenfa que conseguir |a llave para liberarlos, asi que volvi a la estancia,

y fui al oeste. Alll habla un guardia, y el encargado de las celdas.
Estaban comiendo y como ho me reconocieron con las ropas que me
acababa de poner, aproveché y les ataqué... fue tan rapido que ni tan
siquiera pudieron defenderse. Los registré y encontré la llave que
estaba buscando. Aquellas continuas peleas me habian dejado

exhausto, asf que comi de las viandas que estaban dispuestas sobre

la mesa. ‘

Aln tenia que conseguir el libro de Flarix, debla encontrar la sala
del tesoro. En la habitacién del oeste habian otros cinco guardianes
durmiendo. Antes de que pudiera despertarlos los maté uno a uno,

tapandoles la boca, para que no profirieran en gritos y alertaran a los

demas. Matarlos de aquella manera, a sangre fria me revolvi6 el
estémago, pero no tenia otra posibilidad si querfa finalizar con éxito
la misidn.

Junto a uno de los cuerpos descubri una trampilla. La abrl y

aparecié una palanca, que usé y la pared oeste se abrié dejandome
paso hacia la sala del tesoro. Alll encontré grandes maravillas y
bellezas, y me guardé alguno de aquellos tesoros. Busqué la cajay la
abri con las llaves que habia encontrado en el jarron, y tal como deaa
el mensaje de la concha, alll encontré el libro de Flarix.

mﬁ‘
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13- El Combate Final

Vol/ialos calabozosy abrilas celdas, consiguiendo asi liberarlos atodos.
Cuandoyacrefaqueno ibaatenerque pelearconelogro,hos loencontramos
esperandonos en lagran estancia... El combate que libramos fue muy duro:
sU enortrie maza, contra la Kinbreton que yo empufiaba; su odio, contra mi
miedo. Enaquelcombatepude comprobar elverdadero pod@rda laKinbreton,
el poder que otorgaba la Espada de la Muerte; un poder que hastala propia
Muerteno habia podldo llegaracontrolar, yeee podcrlogro vencera unogro,
un ogro que murio sin explicarse el porqué de su derrota.

Después llevé a todos por entre el laberinto de corredores, y cuando
salimos todos me dieron las gracias. Decid{ acompatiar a Dina a nuestro
pueblo personalmente y nos encaminamos hacia el sur.

14- Evitando el mayor de los peligros

Mas alld de Jattan nos detuvimos, habla algo que nos parecia estar
esperando en el sur, y aquello era realmente peligroso seg(in el anillo, que
por motmentos me abrasaba el dedo. Pero no hecesitaba el anillo, porque
yo también captaba algo realmente maligno en aquella direccion, y
ademés la Kinbreton parcaa algo inquieta. Era una sensacion muy
extrafia, y era evidente que no podiamos seguir al sur.

Se me ocurrié que podiamos utilizar el Ho Mer, y me acordé del
embarcadero que habia descubierto. Hacia allf nos dirigimos. Las barcas
estaban en un péeimo estado, y s6lo habia una que alin podria mante-
nerse a flote, aunque primero habria que arreglarla, ya que tenia un orificio
y hacia agua por ahi. Lo arreglé poniedo el tapon del frasco de casa de
Flarixen el orificio. Esta chapuza funcioné ala perfeccion, pues nos subimos
alabarcay consiguidllevarnos hasta otro atracadero, muy al sur de Nritis,
ala altura de la casa de la bruja.

15- Una despedida amarga y un reencuentro

En poco tiempo llegarmos a Wina, pero yo no volvi con ella al pucblo pues
ahora habla empezado ‘una nueva vida para mi. Ahora querfa irme con
Srinik y aprender magia, y por eso no quise volver. La despedida fue dificil,
para mf y para ella. Con un dltimo beso la dejé alli, llorando ella muy
desconsoladamente. Srinik ya habla abandonado su casa. Sin embargo,
habfa un extraflo pajarraco que me miraba desde lo alto de la chimenea.
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Tengo que reconocer que hunca habla escuchado hablar a un pajaro, pero
ho me sorprendi al escuchar a uno por primera vez, y €s que ya habla
asistido a demasiados acontecimientos extrafios en los Ultimos dias.
Me pregunté si era yo Eudoxio y le contesté que si. Se presentd como un
enviado de la bruja, y me dijo que le siguiera si queria volverla a ver, y asl
lo hice. De esta manera me reencontré con Srinik y me convertf en su
aprendiz, ella me guié por el camino verdadero de la magia. Mientras tanto,
las fuerzas del Mal se fueron multiplicando y llegé un dia en que...

.. pero ésa es otra historia.

(Esa sera la historia de la que tratara la segunda parte de
Las Aventuras de Eudoxio: El Concilio del Bien).

OTRAS POSIBILIDADES

Aparte de la solucién dada hay otras posibles formas de acabar la
aventura. La solucidn presentada aqui es la solucién mas correcta para'
el autor, y la que obtiene méxima puntuacion, pero siempre puedes optar
por otras posibilidades.

® Casi siempre podras optar por pelear £ mismo en vez de utilizar un
objeto (utilizar semillas, ropas del guardian, etc) o en vez de que te ayude
alguien (como Holtz contra el 4rbol). De esta manera ganards mas
puntos de experierciay subirds de nivel mas répialo a costa de no obtener
demasiados puntos de aventura. Es posible que si llegas con suficiente
hivel, ho tengas que utilizar la Kinbreton para derrotar al ogro. °En casa
de Flarix, las llaves también se pueden encontrar intentando romper el
jarrén. Si se hace esto las llaves rodarén por el sueloy se podran coger sin
hecesidad de mirar dentro del jarrén. )En caso de quelas gentes del bosque
te apresen sin tener el collar, deberas librar un combate a muerte con un
indigena. Si vences deberds conseguir el collar y darselo a su jefe que
aparecerd mas tarde en el poblado,y a cambio el te dara el laths. ¢Si al dar
logpifiones al loco deNritis hote acercas,note entregarael collarydeberas
matarlo si quieres consequirlo.

o La misién en Jattan, matar a los esbirros del ogro (seccibn &), es
totalmente opcional, pero va bien para adquirir experiencia y de esta
forma poder subir de nivel.

e Lamayoriadela conversacion quese haindicadoen|a soluaon también
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es opcional, pero al dar pistas y datos importantes otorgan puntos. Sial
acabar el juego no te acercas a la puntuacion maxima es que podias haber
obtenido més informacion de los PNJs.

CUKIOSID/\DES Y OTROS FINALES 7

Hay otras formas de acabar sin éxito la aventura, ademas de perecer
en combate. Por ejemplo: contar las verdaderas intenciones a las gentes
del bosque, cruzar el rio a hado con el pedrusco en el inventario, coger la
cimitarra del ser del pozo o al final del juego, sequir al sur cuando el anillo
te estd abrasando el dedo (lleva a un muy desagradable encuentro con
Sator). Aparte, determinadas elecciones cuandola aventuratoca a sufin,
como no querer seguir al pajaro, obligaran al jugador a tener que seguir el
Camino Yiejo en direccion Lan-Sran, si quiere acabar el juego.

Hay muchas cosas que puedes probar, algunas incluso permaneceran
ocultas por los siglos de los siglos hasta que algun aventurero avispado
las descubra. Otras son simples curiosidades que no afectan en nada al
éxito de la misién. Por citar algunas de estas curiosidades: probar a abrir

las celdas con el bicho seco o con la vara, entrar en la posada con Dina
estando Kilivor cerca, comentar al posadero lo de las faltas de ortogra—
fia del letrero que hay al entrar en la posada y muchisimas cosas mas
que puedes tratar de descubrir td mistro.

Por Gltimo, citar el comando secreto xyzzy. $Como? EQué no sabes de
donde viene lo de xyzzy? Pues ya tienes una excusa para ponerte en
contacto conmigo y asi de paeo me cuentas tus impresiones sobre el
Juego. )

Daniel Cdrdenas
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EL JUEGO POR CORREO DE BATALLAS DE LA ANTIGUEDAD

Si eres un fanatico de los juegos de Estrategiay [,
Rol, y no tienes con quien jugar, ahora tienes una
oportunidad que no puedes dejar pasar:

* Juego totalmente por correo (no es necesario IS
ordenador)

* Sus 8 mapas y su manual de 150 paginas lo
convierten mdudablemente en el juego por correo
més complejo y emoctonante de los existentes, ya que...

* DIPLOMACIA: Crea tus embajadores y méndalos a tus vecinos a a lejanos paises.
Asesmatos politicos, sobornos...

* COMERCIO: 50 paises, desde le Bética hasta la India.

* GENERALES: Més de 200 generales: Alejandro, Anibal, Pirro, Agatocles, Scipidn...

*TROPAS: Més de 4000 tipos distintos de unidades a tu medida: Infanteria pesada, media
o ligera, caballeria, carnellerfa, carros, elefantes, caballerfa catrafacta... con espadas, hachas,
arcos, Jabalinas, hondas, esucudos, picas, lanzas, pilum... carros con guadafias, armas de
cobre, bronce o hierro... petos de piel, etc.

* COMBATE.: Combate totalmente desarrollado por ordenador, lo que permite una gran
libertad de accién: Elige tu tdctica, usa tus arqueros,

jabalineros u honderos, ataca con tus elefantes... y

2 mas de 100 reglas especiales.
g * El juego dispone evidentemente de muchas
més acciones: Ataques masivos a ciudades (con
catapultas, méquinas de asedio), defiéndete lan-
zando aceite hirviendo, arietes... epidemias, asesinatos, caravanas comerciales, combates
navales (espoldn, abordaje...), mds de 15 tipos distintos de barcos, fuego griego, catapultas en
los barcos, tempestades, exploradores, bandidos, piratas... y mas de 400 reglas especiales.

Cada turno consta de: entre 5 y 15 péginas del turno méas
el desarrollo de los combates (de 2 a 6 pésingas) més el diario
del juego (de 2 a 5 péginas).

PIDE MAS INFORMAGION ESCRIBIENDO A:
APDO 232, SAN FERNANDO 11100




